Деловая игра как метод развития дизайнерского мышления обучающихся направления Дизайн (по отраслям) по дисциплине «История дизайна» by Тимофеева, Елена Николаевна
  
2 
 
РЕФЕРАТ 
 
Выпускная квалификационная работа по теме «Деловая игра как метод 
развития дизайнерского мышления обучающихся направления «Дизайн (по 
отраслям)» по дисциплине «История дизайна»». Пояснительная записка 
содержит 129 страниц, 18 иллюстраций, 9 таблиц, 2 приложения, 37 
использованных источников. 
ДИЗАЙНЕРСКОЕ МЫШЛЕНИЕ, ДЕЛОВАЯ ИГРА, РАБОЧАЯ 
ПРОГРАММА ДИСЦИПЛИНЫ, РАЗРАБОТКА, АПРОБАЦИЯ, АНАЛИЗ. 
Объект: учебный процесс по дисциплине «История дизайна». 
Предмет: деловая игра как метод развития дизайнерского мышления. 
Гипотеза: проведение деловых игр в процессе обучения позволит 
активизировать учебный процесс, а также более эффективно развить 
дизайнерское мышление обучающихся направления «Дизайн (по отраслям)» 
по дисциплине «История дизайна». 
Цель: разработать деловые игры для развития дизайнерского 
мышления обучающихся направления «Дизайн (по отраслям)» по 
дисциплине «История дизайна». 
Задачи:  
1) Теоретическое обоснование дизайнерского  мышления;  
2) Анализ рабочей программы дисциплины «История дизайна» 
направления «Дизайн (по отраслям)»;  
3) Разработка и апробация деловых игр по дисциплине «История 
дизайна». 
Результатом выпускной квалификационной работы являются 
разработанные деловые игры для учебного процесса по дисциплине 
«История дизайна» и  результаты их проведения. 
Доказана эффективность проведенных деловых игр в учебном процессе 
по дисциплине «История дизайна». 
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ВВЕДЕНИЕ 
 
Ещѐ в XIX веке с развитием индустриального производства возникла 
необходимость проектно-художественной деятельности. Чуть позже, в XX 
веке, стали появляться первые школы дизайна. Соответственно, появились 
специалисты, которые стали именоваться дизайнерами. 
Профессия дизайнера требует от специалистов наличие 
художественного воображения, креативности, пространственно-образного 
мышления. На сегодняшний день представляется крайне важным 
сформировать и развить дизайнерское мышление, так как без него 
невозможно представить деятельность дизайнера. 
Для того чтобы работать по профессии дизайнера, не обязательно 
иметь высшее профессиональное образование соответствующей 
специальности. Для данной профессии достаточно иметь диплом о среднем 
профессиональном образовании, полученный в колледже или техникуме. 
Например, в Красноярском педагогическом колледже №2 ведется подготовка 
по специальности «Дизайн (по отраслям)».  
Обучающийся по специальности дизайнер готовится к следующим 
видам деятельности: 
– разработка художественно-конструкторских (дизайнерских) проектов 
промышленной продукции, предметно-пространственных комплексов; 
– техническое исполнение художественно-конструкторских 
(дизайнерских) проектов в материале; 
– контроль за изготовлением изделий в производстве в части 
соответствия их авторскому образцу; 
– организация работы коллектива исполнителей; 
– выполнение работ по одной или нескольким профессиям рабочих, 
должностям служащих – исполнитель художественно-оформительских работ. 
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Все это невозможно осуществить без развитого дизайнерского 
мышления, которое предполагает наличие определенного количества 
специальных знаний (конструкторских, художественных и др.).  
Ориентируясь на экспертное мнение преподавателей, мы выделили 
некоторые признаки слаборазвитого дизайнерского мышления у 
обучающихся данной специальности: 
– отсутствие самостоятельности, неумение мыслить без опоры на 
традиции, примеры (в дизайне приветствуется ломка традиций, некая 
неподчиненность правилам); 
– отсутствие диалогичности, открытости (в отличие от самой 
создаваемой вещи, которая должна быть законченной формой, 
мыслительный процесс, напротив, должен быть незавершенным, открытым к 
диалогу с потребителем, направленным на совершенствование проекта); 
– отсутствие концептуальности (ломая старое нужно представлять 
новое, то, что будет складываться на освободившемся месте. Дизайнер 
обязан выдвигать концепцию, общую идею, иначе его оригинальные идеи, 
скорее всего, будут иметь оттенок позерства). 
Большинство обучающихся в специально-профессиональных 
заведениях, поступивших после школы, трудно вывести на диалог – в 
большинстве случаев они ведут себя пассивно, на занятиях отвлечены 
посторонними делами. В процессе работы дизайнеру приходится много 
общаться с людьми в поисках новых творческих идей, поэтому без 
коммуникабельности специалисту никак не обойтись. Пассивность на 
занятиях мешает развитию коммуникабельности. 
Для успешной деятельности дизайнера необходимо развивать 
дизайнерское мышление. Мышление дизайнеров происходит в процессе 
творческой деятельности.  
Все большее признание находят активные методы обучения, такие как: 
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– дискуссионные методы (свободные и направленные дискуссии, 
совещания специалистов, обсуждение жизненных и профессиональных 
казусов и т.п.); 
– игровые методы (деловые, организационно-деятльностные, 
имитационные, ролевые игры, психодрама, социадрама и др.); 
– рейтинговые методы (рейтинги эффективности, рейтинги 
популярности); 
– тренинговые методы (поведенческие и личностно ориентированные 
тренинги). 
Одним из самых эффективных методов активного обучения является 
деловая игра. Разработкой и применением деловых игр для учащихся 
занимались Вербицкий А. А. [25; 33; 34], Платов В. Я. [23], Хруцкий Е. А. 
[30],  Борисова Н. В. [35], Селевко Г. К. [36], и другие. 
В работах Абрамовой Г. С., Степановича В. А. [32], рассматривается 
идея о том, что деловая игра является как формой, так методом обучения, в 
которой моделируется предметный и социальный аспекты содержания 
профессиональной деятельности.  
Таким образом, деловая игра поможет не только развить дизайнерское 
мышление обучающихся, но и активизировать их деятельность на занятиях, 
развить коммуникабельность, а также ввести их в профессиональную 
деятельность. 
В данной выпускной квалификационной работе разработка и 
проведение деловых игр осуществлялась на примере дисциплины «История 
дизайна». 
Объект: учебный процесс по дисциплине «История дизайна». 
Предмет: деловая игра как метод развития дизайнерского мышления. 
Гипотеза: проведение деловых игр в процессе обучения позволит 
активизировать учебный процесс, а также более эффективно развить 
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дизайнерское мышление обучающихся направления «Дизайн (по отраслям)» 
по дисциплине «История дизайна». 
Цель: разработать деловые игры для развития дизайнерского 
мышления обучающихся направления «Дизайн (по отраслям)» по 
дисциплине «История дизайна». 
 Задачи:  
1) Теоретическое обоснование дизайнерского  мышления;  
2) Анализ рабочей программы дисциплины «История дизайна» 
направления «Дизайн (по отраслям)»;  
3) Разработка и апробация деловых игр по дисциплине «История 
дизайна». 
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1 Теоретическое обоснование дизайнерского мышления 
 
1.1 Суть и сущность дизайнерского мышления 
 
Дизайн возник в начале XX в. как реакция на стихийное формирование 
визуальных и функциональных свойств предметной среды. Иногда под 
дизайном понимают лишь одну из его областей – проектирование 
эстетических свойств промышленных изделий. Дизайн, однако, решает более 
широкие социально-технические проблемы – функционирования 
производства, потребления, существования людей в предметной среде [1]. 
В настоящее время существует несколько точек зрения на определение 
сущности понятия «дизайн». Словарь иностранных слов определяет дизайн 
как [2]: а) художественное конструирование предметов; б) проектирование 
эстетического облика промышленных изделий. Н. М. Шанский в 
этимологическом словаре русского языка поясняет слово «дизайн». 
Английское слово «design» означает в одном случае «замышлять, 
проектировать, конструировать», в другом – «замысел, проект, конструкция, 
чертеж» [3]. 
Исходя из этого, можно определить дизайн как вид деятельности, 
направленной на создание комфортной и эстетически выразительной 
предметной среды, наиболее полно удовлетворяющей требования и 
предпочтения человека. 
Понятие «дизайнерское мышление» было впервые введено Н. М. 
Конышевой, по ее мнению оно обусловливает наличие у человека таких 
оценочных суждений и способов творческой деятельности, которые 
определяют эстетическое отношение к миру вещей и к окружающей 
действительности в целом [4]. 
Для того чтобы более полно раскрыть понятие «дизайнерское 
мышление» необходимо выявить механизмы продуктивного мышления, 
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поскольку они непосредственно связаны между собой, а также раскрыть 
понятия «творчество», «творческое мышление». 
В продуктивных теориях мышления новое, возникающее в результате 
мыслительной деятельности, характеризуется своей оригинальностью. Оно 
возникает в проблемной ситуации, обычно предполагающей преодоление 
«барьера прошлого опыта», мешающего поиску нового, требующего 
понимания этой ситуации [5]. 
Продуктивность мышления учащихся обеспечивает самостоятельное  
решение новых для них проблем, глубокое, высокого уровня  усвоение  
знаний,  быстрый темп овладения  ими, широту их переноса в относительно  
новые  условия, то есть успешность выполнения учебной деятельности [6]. 
Репродуктивное мышление, характеризуясь меньшей 
продуктивностью, играет не менее важную роль и в познавательной и в 
практической деятельности. 
Репродуктивное мышление имеет большое значение в учебной 
деятельности. Оно обеспечивает понимание нового материала при его  
изложении, применение знаний на практике. Возможности  репродуктивного  
мышления, прежде всего, определяются наличием у человека исходного 
минимума знаний, оно, как показали исследования, легче поддается 
развитию, чем мышление продуктивное, и в то же время играет немалую 
роль в решении новых для субъекта проблем. В этом случае оно выступает на 
начальном этапе, когда человек пытается решить новую задачу известными 
ему способами и убеждается в том, что знакомые способы не обеспечивают 
ему успеха. Осознание этого приводит к возникновению «проблемной 
ситуации», то есть активизирует продуктивное мышление, обеспечивающее 
открытие новых знаний, формирование новых систем связей, которые 
позднее обеспечат ему решение аналогичных задач [7]. 
Таким образом, реальная  продуктивная деятельность, процесс 
самостоятельного познания окружающей действительности – результат 
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сложного взаимодействия репродуктивного и продуктивного видов 
мыслительной деятельности. 
Рассмотрим понятие «творчество». С. В. Максимова рассматривает 
творчество как единство двух его составляющих – неадаптивной и 
адаптивной активностей. В результате неадаптивной активности спонтанно 
возникает поле видимых, но еще не реализованных возможностей – 
появление нового образа, идеи, проблемы, а в результате адаптивной 
активности – реализация творческого потенциала: достижение цели, 
воплощение идеи, выражение образа и т. д., то есть создание творческого 
продукта [8]. 
Творчество – активная созидательная деятельность, результатом  
которой является создание качественно  новых  материальных  ценностей,  
отличающихся новизной, оригинальностью, уникальностью. Продуктивное 
мышление является высшей ступенью творческого мышления при создании 
работ [9]. В  связи с данным определением необходимо дать определение  
творческому мышлению. 
Существуют различные подходы к определению понятия «творческое 
мышление», где наиболее часто указываются следующие определения: 
–   разнонаправленность и вариативность поиска разных, в равной мере 
правильных решений относительно одной и той же ситуации [10]; 
– один из видов мышления, характеризующийся созданием 
субъективно или объективно нового продукта и новообразованиями в самой 
познавательной деятельности по его созданию. Эти новообразования 
касаются мотивации, целей, оценок, смыслов. Мышление творческое 
отличается от процессов применения готовых знаний и умений, называемых 
репродуктивным мышлением [11]; 
– способность удивляться, познавать и находить решения в 
нестандартных ситуациях, нацеленность на открытие нового и способность к 
глубокому осознанию своего опыта [12]. 
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Поэтому определение дизайнерского мышления формулируется 
следующим образом. Дизайнерское мышление – это такой тип мышления, 
при  котором имеется определенное количество специальных знаний 
(конструкторских, художественных и других), а также сформировано 
нестандартное отношение  к действительности и способу существования в 
ней [13]. Таким образом, мы согласны с определением Е. А. Быковой, так как 
оно в большей степени отражает формулировку определения дизайнерского 
мышления. 
Основные уровни дизайнерского мышления: 
1) Элементарное  дизайнерское  мышление  включает  основные 
структурные компоненты зрелого дизайнерского мышления, но в том виде, 
который соответствует возрастным возможностям.  Оно  формируется через 
специальную информацию, постановку задач по созданию  отдельной среды 
и поиск способов их реализации. 
2) Стихийное дизайнерское мышление. Этому  виду  мышления 
присущи бессистемность, отсутствие стремления к системности, 
бессознательность и отсутствие в сознании. 
3) Системное дизайнерское мышление. Владение  логическими  
операциями будет выглядеть как стремление к системности, наличие 
новизны, оригинальности – как  возможность принимать  не один  усвоенный  
вариант,  понимание  эстетической  целесообразности   будет ограничиваться 
оценивающей (критической) функцией. 
Качествами дизайнерского мышления являются [4]: 
– конструктивность (целеполагание, способность осуществлять 
преобразовательную деятельность на основе функционального анализа 
исходной предметной ситуации); 
– целесообразность (способность строить систему действий в 
соответствии с целью); 
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– вариативность, гибкость (позволяет составлять несколько вариантов 
проекта); 
– чувство  стиля и стилевой гармонии (подход к оценке и созиданию 
окружающей предметной среды как к единому целому). 
Конструктивность. При получении сведений о том, что  та или иная 
вещь или система вещей не соответствует предъявляемым  требованиям 
(утилитарным или эстетическим), возникает проблемная ситуация. Для  ее 
разрешения должна быть намечена система  действий, направленных на 
преобразование несовершенного предмета или на создание нового, 
отвечающего требованиям. Конструктивность мышления позволяет в этой 
ситуации создать идеальный (то есть мысленный) образ, который и будет 
направлять практические действия по его воплощению. Конструктивность – 
это способность к производству проектных идей. Эта стадия в проектной  
деятельности является, пожалуй, наиболее важной, так как позволяет 
«проиграть»  в модельно-знаковой форме «сценарий» будущего 
функционирования вещи и тем  самым выявить и устранить  ее 
несовершенства еще на стадии проектной разработки. 
Целесообразность  проявляется уже на стадии разработки 
конструкторской идеи: чем точнее мысленная модель будет соответствовать  
стоящим требованиям, то есть цели, тем  она удачнее. Последующая 
деятельность, направленная на материализацию идеальных  построений, 
также должна строиться, сообразуясь с поставленной целью. В 
целесообразности отражается понимание  связи декоративно-
художественных и конструктивных свойств предмета с областью его 
функционирования. Наличие этого качества мышления обусловливает 
возможность разработки конструкции с учетом функциональных и 
эстетических требований к ней. Выбор материала, цвета, декора также 
происходит на основе целесообразности. 
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Вариативность и гибкость мышления позволяют создавать  и 
разрабатывать не один, а несколько  вариантов проектов, соответствующих  
цели. Творчески мыслящий дизайнер старается построить по возможности  
больше гипотез, из которых можно  выбрать один – самый лучший вариант, а 
можно разрабатывать и многие варианты как разновидности творческого  
решения проблемы. Вариативность  мышления, безусловно, повышается с  
расширением опыта и знаний, но помимо них в учебном процессе большую 
роль играет и использование соответствующих методов, специально 
стимулирующих решение творческих задач. 
Чувство стиля и стилевой гармонии позволяет  подходить к оценке и 
созиданию  окружающей предметной среды как  к единому целому. Понятие 
«стиль» означает именно устойчивое единство. Обычно это единство 
выражается через  определенные признаки и приемы художественного  
оформления, о которых у учащихся также должны быть сформированы 
соответствующие знания.  
Таким образом, сегодня представляется крайне важным сформировать 
дизайнерское мышление, без которого невозможно представить 
дизайнерскую деятельность. 
 
1.2 Развитие и формирование дизайнерского мышления  
 
У обучающихся способность мыслить творчески складывается 
постепенно, проходя несколько стадий развития. Эти стадии протекают 
последовательно. Исследования творчества обучающихся позволяют 
выделить как минимум три стадии развития дизайнерского мышления [14]: 
– наглядно-действенное;  
– причинное;  
– эвристическое. 
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Наглядно-действенное мышление позволяет учащемуся понимать 
пространственные и временные отношения. Мышление рождается из 
действия. Очень важными для развития мышления являются задания на 
исследование образа  –  представления, на развитие фантазии. Можно назвать 
несколько психологических качеств, лежащих в основе фантазирования: 
– четкое и ясное представление образов предметов;  
– хорошая зрительная и слуховая память, позволяющая длительное 
время удерживать в сознании образ-представление;  
– способность мысленно сопоставлять два и более предмета и 
сравнивать их по цвету, форме, размеру и количеству деталей;  
– способность комбинировать части разных объектов и создавать 
объекты с новыми свойствами.  
Одним из направлений развития творчества на этапе наглядно-
действенного мышления является выход за рамки привычных мыслительных 
стереотипов. Это качество дизайнерского мышления называют 
оригинальностью, и оно зависит от умения мысленно связывать далекие, не 
связываемые обычно в жизни, образы предметов.  
Причинное  мышление  связано с выходом за пределы представляемого 
образа ситуации и рассмотрением ее в более широком теоретическом 
контексте. Исследовательская активность учащихся на этапе причинного 
мышления характеризуется двумя качествами: ростом самостоятельности 
мыслительной деятельности и ростом критичности мышления. Способность 
управлять своим мышлением, ставить исследовательские цели, выдвигать 
гипотезы причинно – следственных зависимостей, рассматривать известные 
факты с позиций выдвинутых гипотез являются основными предпосылками 
творчества на этапе причинного мышления. Оценка своей и чужой 
деятельности с точки зрения законов и правил природы и общества является 
критичностью мышления. С одной стороны, благодаря осознанию правил и 
законов, творчество учащихся становится более осмысленным, логичным, 
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правдоподобным. С другой стороны, критичность может помешать 
творчеству, так как на этапе выдвижения гипотезы могут показаться 
глупыми, нереальными и будут отброшены. Подобные самоограничения 
сужают возможности появления новых, оригинальных идей.  
Мышление, которое, опираясь на критерии избирательного поиска, 
позволяет решать сложные, неопределенные, проблемные ситуации, 
называют эвристическим [15].   
Для успешной деятельности дизайнера ему необходимо развитое 
дизайнерское мышление. Творческое мышление дизайнера опирается на 
интегративный характер его деятельности. Результатом мышления является 
форма, которая подчиняется общей концепции изделия. Можно выделить 
определенные качества дизайнерского мышления [16]: 
– самостоятельность, умение мыслить без опоры на традиции, 
примеры. В дизайне приветствуется ломка традиций, неподчиненность 
правилам, игнорирование запретов; 
– концептуальность. Ломая старое, нужно представлять новое, то, что 
будет складываться на освободившемся месте. Дизайнер обязан выдвигать 
концепцию, общую идею, иначе его оригинальные идеи, скорее всего, будут 
иметь оттенок позерства, «оригинальниченья»; 
– проектность. Концепция должна найти подтверждение в вещи, в 
проекте. Оставаясь нематериализованной, идея не имеет ценности и является 
мертвой; 
– диалогичность, открытость. В отличие от самой создаваемой вещи, 
которая должна быть законченной формой, мыслительный процесс, 
напротив, должен быть незавершенным, открытым к диалогу с потребителем, 
направленным на совершенствование проекта; 
– модульность, рациональность, экономичность. Сворачивание 
мыслительных процессов до состояния гештальтов экономит силы и время на 
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продумывание конструкции, формы предмета. Это позволяет процессу 
мышления быть более мобильным. 
Мышление дизайнеров происходит в процессе творческой 
деятельности. Поэтому важным условием развития дизайнерского мышления 
является непосредственное участие обучаемых в деятельности по созданию 
гармоничной предметной среды. Именно поэтому необходимо выделить 
методы и формы обучения, позволяющие привлечь учащихся к 
художественному проектированию предметной среды, способствующие 
становлению дизайнерского мышления. 
К таковым методам  относятся: 
– метод проблемного обучения, заключающийся в осознании, принятии 
и разрешении проблемных ситуаций в процессе совместной деятельности 
учащихся и преподавателя при максимальной самостоятельности первых; 
– метод проектов, позволяющий реализовать деятельностный подход в 
трудовом обучении учащихся и интегрировать знания и умения, полученные 
при изучении различных дисциплин; 
– игровые методы обучения, способствующие творческому 
раскрепощению, созданию благоприятной эмоциональной обстановки; 
– эвристические методы («мозговой штурм» и др.). 
Таким образом, с целью формирования дизайнерского мышления в 
процессе обучения необходимо обеспечить творческий характер 
выполняемых работ, а также создать условия для применения учащимися 
знаний на стыке различных направлений общественной жизни и 
производства в практической деятельности, что обеспечивает интегративный 
характер дизайна [17]. Формирование элементов дизайнерского мышления 
может быть наиболее успешно реализовано именно в рамках предметно-
практической деятельности. 
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2 Анализ рабочей программы дисциплины «История дизайна» 
направления «Дизайн (по отраслям)» 
 
Освоение программы подготовки специалистов среднего звена 
осуществляется на основе федерального государственного образовательного 
стандарта среднего профессионального образования  (далее ФГОС СПО) по 
специальности 54.02.01 «Дизайн (по отраслям)» и предполагает получение 
квалификации «Дизайнер» [18]. 
В данном ФГОС СПО имеется перечень дисциплин, преподаваемых в 
КГБПОУ «Красноярский педагогический колледж №2», в число которых 
входит дисциплина «История дизайна». 
Рабочая программа учебной дисциплины «История дизайна» 
профессионального модуля разработана на основе ФГОС CПO по 
специальностям среднего профессионального образования 54.02.01 «Дизайн 
(по отраслям)» и представлена в приложении А. 
Рабочая программа дисциплины (далее РПД) – программа освоения 
учебного материала, соответствующая требованиям государственного 
образовательного стандарта среднего профессионального образования  и 
учитывающая специфику подготовки студентов по избранному направлению 
или специальности [19]. 
Дисциплина «История дизайна» преподаѐтся на 1 курсе, во 2 семестре.  
В состав РПД входят следующие пункты: 
1. Паспорт рабочей программы учебной дисциплины. 
2. Структура и содержание учебной дисциплины. 
3. Условия реализации  учебной дисциплины. 
4. Контроль и оценка результатов освоения учебной дисциплины. 
Дисциплина «История дизайна» содержит 3 раздела: «Дизайн и его 
роль в современном обществе»; «Промышленная революция»; 
«Эксклюзивный дизайн». 
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РПД «История дизайна» формирует необходимую базу знаний в 
области истории дизайна, как культурной формы и практики в истории и 
современности, необходимых для профессиональной деятельности 
дизайнера. 
Задачи дисциплины: 
1) Формирование знаний в области истории дизайна в контексте 
эстетического, технологического и социокультурного функционирования 
дизайна; 
2) Подготовка студентов к анализу и разработке элементов дизайна для 
проектирования визуальных коммуникаций в контексте современного 
проектирования. 
Учебная дисциплина «История дизайна» является составной  частью  
профессиональной   подготовки  будущих  дизайнеров и взаимодействует с 
такими дисциплинами, как «Мировая художественная культура»,  «История 
изобразительного искусства», «Эргономика» и др. 
Имеющаяся РПД предполагает наличие лекционных занятий, а также 
самостоятельной работы обучающихся, что можно отнести к еѐ 
достоинствам.  
Объем учебной дисциплины и виды учебной работы представлены в 
таблице 1. 
 
Таблица 1 – Объем учебной дисциплины и виды учебной работы 
Вид учебной работы Объем часов 
Максимальная учебная нагрузка (всего) 
126 
Обязательная аудиторная учебная нагрузка (всего)  80 
Самостоятельная работа обучающегося (всего) 
в том числе: 
– Составление хронологических таблиц краткой истории вещей от 
каменного зубила до персонального компьютера; 
46 
 
5 
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Окончание таблицы 1 
Вид учебной работы Объем часов 
– Подготовка докладов на темы: «Распространение 
книгопечатания. И. Гуттенберг». «Итальянское книгоиздание»; 
– Творческая работа: «Появление термина «дизайн» в Англии»; 
– Составление сравнительной таблицы «Первые рекламные 
агентства»; 
– Подготовка доклада на тему: «Архитектура Гауди – образец 
раннего модерна»; 
– Активные эксперименты с фотографией (А.Родченко, Л.Махой-
Надь); 
– Разработка виртуальной выставки «С.Дали – художник и 
дизайнер»; 
– Творческая работа – важность творчества и экспериментов в 
дизайне; 
– Подготовка доклада на тему: эстетика недолговечности. «Трэш». 
5 
 
5 
5 
 
5 
 
5 
 
6 
 
5 
 
5 
Итоговая аттестация в форме экзамена      
 
Как видно из таблицы, на творческую самостоятельную работу 
обучающихся отводится мало часов; кроме того, отсутствуют практические 
занятия. Большая часть самостоятельной работы отводится для подготовки 
докладов и составления сравнительных таблиц. Этого не достаточно для 
эффективного развития дизайнерского мышления. Этим трудно достичь 
поставленных результатов в задачах дисциплины. Также недостаточно 
заданий на активизацию обучающихся, так как в большинстве групп 
наблюдается пассивность на занятиях. 
Мышление дизайнеров должно происходить в процессе творческой 
деятельности. Поэтому важным условием развития дизайнерского мышления 
является непосредственное участие всех обучаемых в учебной деятельности. 
Контроль и оценка результатов освоения учебной дисциплины 
осуществляется преподавателем в процессе проведения тестирования, 
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выполнения устных опросов, а также выполнения обучающимися 
индивидуальных заданий, проектов. Экзамен проводится традиционным 
способом, по экзаменационным билетам, в которых содержится 2 
теоретических вопроса. 
В таблице 2 представлены результаты обучения дисциплины, а также 
формы и методы контроля и оценки результатов обучения. 
 
Таблица 2 – Результаты обучения дисциплины, а также формы и методы 
контроля и оценки результатов обучения 
Результаты обучения 
(освоенные умения, усвоенные знания) 
Формы и методы контроля и оценки 
результатов обучения 
умение ориентироваться в исторических 
эпохах и стилях; 
устный опрос, выполнение обучающимися 
индивидуальных заданий, проектов, 
самостоятельных работ 
умение проводить анализ исторических 
объектов для целей дизайн-
проектирования; 
устный опрос, выполнение обучающимися 
индивидуальных заданий, проектов, 
самостоятельных работ 
умение давать критическую оценку 
дизайнерским решениям в различных 
формах. 
устный опрос, выполнение обучающимися 
индивидуальных заданий, проектов, 
самостоятельных работ 
знание основных характерных черт 
различных периодов развития 
предметного мира; 
устный опрос, выполнение обучающимися 
индивидуальных заданий, проектов, 
самостоятельных работ 
знание современных состояний дизайна в 
различных областях экономической 
деятельности; 
устный опрос, выполнение обучающимися 
индивидуальных заданий, проектов, 
самостоятельных работ 
знание истории становления дизайна как 
самостоятельной сферы деятельности. 
устный опрос, выполнение обучающимися 
индивидуальных заданий, проектов, 
самостоятельных работ, итоговая аттестация 
в форме экзамена 
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Из таблицы следует, что каждый результат обучения сопровождается 
одними и теми же формами и методами, что не достаточно для достижения 
поставленных результатов, так как данные формы и методы не избавляют 
обучающихся от имеющейся пассивности на занятиях. Также обучающимся 
не хватает связи предмета с профессиональной деятельностью. Дисциплина 
вводит обучающихся в историю дизайна, но не связывает с дальнейшей 
профессиональной деятельностью будущего дизайнера. Обучающиеся 
получают знания, но не могут применить их на практике. Также итоговая 
аттестация проходит в форме традиционного теоретического экзамена по 
билетам, что не раскрывает дизайнерского мышления. 
Чтобы решить проблему пассивности обучающихся на занятиях, а 
также ввести их в профессиональную деятельность существует метод 
активного обучения, направленный непосредственно на профессиональную 
деятельность – деловая игра.   
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3 Разработка и апробация деловых игр по дисциплине «История 
дизайна» 
 
Деловые игры разрабатывались по 4 темам дисциплины «История 
дизайна». Темы взяты из рабочей программы дисциплины, раздел 3 – 
«Эксклюзивный дизайн». В момент прохождения педагогической практики 
обучающиеся изучали такие темы, как: 
– Арт-деко; 
– Сюрреализм; 
– Модерн в США и скандинавских странах; 
– Формирование корпоративных традиций в дизайне. 
В ходе прохождения педагогической практики, разработанные деловые 
игры были апробированы в группе 175 ДЗ первого курса направления 
«Дизайн (по отраслям)» в процессе обучения дисциплине «История дизайна».  
 Каждая деловая игра проводилась в закрепление пройденной темы. 
Таким образом, во время прохождения педагогической практики были 
разработаны и проведены 4 деловые игры по данным темам. Методика 
конструирования деловых игр взята по А. А. Вербицкому и Г. К. Селевко.  
 
3.1 Особенности и структура деловой игры 
 
Самым близким предшественником деловых игр является 
зародившаяся  в 17-18 веках военная игра. Первое упоминание деловой игры 
значилось как «военные шахматы», потом как «маневры на карте». Военные 
игры должны были служить для того, чтобы разбудить внимание молодых 
военнослужащих и уменьшить трудности при обучении [20]. 
Первые деловые игры были разработаны и проведены в СССР в 1932 
году, как отклик на потребность промышленности и сразу же получили 
признание и бурное развитие. В 1938 году деловые игры в СССР постигла 
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участь ряда научных направлений, они были запрещены. Их второе рождение 
произошло только в 60-х гг., после того как появились первые деловые игры 
в США. Первая деловая игра в США была создана в 1956 году. Темой ее был 
взят один из актуальнейших вопросов Соединенных Штатов – развитие 
крупной производственной компании. Игра сразу же получила широкое 
признание в США. В настоящее время данный метод получил очень широкое 
развитие, как в США, так и в большинстве индустриальных стран Европы, 
Азии и Америки [21]. 
Итак, деловая игра (далее ДИ) – это метод имитации принятия решений 
руководящих работников или специалистов в различных производственных 
ситуациях, осуществляемый по заданным правилам группой людей или 
человеком с ПК в диалоговом режиме, при наличии конфликтных ситуаций 
или информационной неопределѐнности [22].  
Суть деловой игры на занятиях заключается в творческой деятельности 
участников, которым нужно отыскать проблему и способы ее решения. 
Любая игра должна способствовать решению основной учебной задачи 
– закреплению материала, лучшему усвоению определенных навыков работы 
и т.д. Только в таком случае игра называется обучающим элементом урока. 
Сначала внимание обучающегося, как правило, направлено на игровое 
действие, а затем в процессе игры незаметно для себя он включается в 
процесс изучения какого-либо материала, интерес к игре постепенно 
переключается на учебное занятие [23]. ДИ позволяет углубить и закрепить 
профессиональные знания и умение по специальным предметам, приблизить 
обучающегося к уровню творческого решения задач [24]. 
Учебная деловая игра может использоваться с целью обеспечения 
понимания участниками моделируемого в игре процесса и через это – 
формирования (изменения) их профессионального сознания. Предполагается, 
что в ходе игры участники начнут по-новому видеть и понимать 
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профессиональные проблемы и затруднения, способы и пути их решения, 
отношения с другими «специалистами» и т.п. 
В ДИ резко увеличивается объем получаемой информации отдельным 
участником, иногда он получает доступ к информации, недоступной в 
обычных учебных условиях, знакомится с требованиями и видением других 
игроков. В результате понимания играющими своей роли и ее связей с 
другими, происходит новое сознание ими возможностей и реалий, их границ 
и условности. Тем самым ДИ выступает инструментом выявления и 
расширения границ профессионального  сознания [25]. 
Являясь активной формой обучения, ДИ отличаются [26]: 
– принудительной активацией мышления (вынужденная активность); 
– самостоятельной творческой выработкой решения, повышенной 
степенью мотивации и эмоциональности; 
– постоянным взаимодействием обучаемых и преподавателей 
посредством прямых и обратных связей. 
В качестве представителя активного обучения ДИ вносит в 
существующий учебно-воспитательный процесс новое качество в силу 
следующих своих особенностей [27]:  
– системного содержания учебного материала, представленного в 
имитационной модели производства;  
– воссоздания структуры и функциональных звеньев будущей 
профессиональной деятельности в игровой учебной модели;  
– приближения обстановки учебного процесса к реальным условиям 
порождения потребности в знаниях и их практическом применении, что 
обеспечивает личностную активность студентов, переходы от 
познавательной мотивации к профессиональной; 
– совокупного обучающего и воспитательного эффекта, поскольку 
совместный характер игровой учебной деятельности заставляет подчиняться 
нормам коллективных действий;  
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– обеспечения переходов от организации и регуляции деятельности 
студентов преподавателем, ведущим игру, к самоорганизации и 
саморегуляции действий и деятельности самими студентами. 
Исходя из перечисленных особенностей учебной деловой игры, можно 
сказать, что в ней реализуются следующие основные психолого-
педагогические принципы [27]:  
1. Принцип имитационного моделирования конкретных условий и 
динамики производства и игрового моделирования содержания 
профессиональной деятельности специалистов. Таким образом, деловая 
учебная игра является сложным знаковым замещением двух реальностей – 
процессов производства («знак профессиональной среды») и содержания 
профессионального труда («знак профессиональной деятельности»). В 
соответствии с этим принципом разработчик игры должен создавать как 
имитационную модель производства, так и игровую модель 
профессиональной деятельности занятых в нем людей. Развертывание этих 
двух моделей в живом учебном процессе создает предметный и социальный 
контексты усвоения нового, развития профессионала.  
2. Принцип проблемности содержания учебной деловой игры и 
процесса его развертывания в познавательной деятельности студентов.  
3. Принцип совместной деятельности участников в условиях ролевого 
взаимодействия, разделения и интеграции имитируемых в игре 
производственных функций специалистов.  
4. Принцип диалогического общения и взаимодействия партнеров по 
игре как необходимое условие решения учебных задач, подготовки и 
принятия согласованных решений, развития познавательной активности.  
5. Принцип двуплановости игровой учебной деятельности – 
достижение игровых целей служит средством реализации целей развития 
личности специалиста, целей обучения и воспитания. 
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Важно, чтобы преподаватель при организации и анализе проведения 
игры обращал внимание не на качество исполнения той или иной роли 
учащимися, а на степень включенности их в игру, активность, проявляемую 
инициативу и способность к импровизации, на возможность проигрывания 
(освоения) учащимися различных ролей и разнообразных видов 
деятельности. В ходе деловой игры не только производится деятельность 
специалистов, но и выявляются проблемы и причины их появления, 
разрабатываются варианты решения проблем [28] и т.д.  
Существуют достоинства и недостатки деловой игры [29]. 
Достоинством деловых игр является то, что они позволяют: 
– рассмотреть определенную проблему в условиях значительного 
сокращения времени (сжатие процесса); 
– освоить слушателями навыки выявления, анализа и решения 
конкретных проблем; 
– работы групповым методом при подготовке и принятии решений; 
– ориентации в нестандартных ситуациях; 
– концентрировать внимание слушателей на главных аспектах 
проблемы и устанавливать причинно-следственные связи; 
– развивать взаимопонимание между участниками игры. 
К недостаткам деловых игр относятся: 
– относительная сложность подготовки; 
– отсутствие формализованных критериев, позволяющих сделать более 
объективную оценку и сравнить с реальной действительностью ожидаемый 
результат; 
– отсутствие четкого алгоритма проведения игры. 
Рассмотрим структуру деловой игры, которою выделил Е. А. Хруцкий 
[30]. 
Структура деловой игры представлена в таблице 3. 
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Таблица 3 – Структура деловой игры 
Этап игры Деятельность участников игры Деятельность педагога 
1 этап – 
формулируется 
цель игры и 
дается 
необходимая 
информация 
Четко представить себе проблему 
или структуру задач, соотнести 
проблему или структуру задач, 
соотнести проблему с поставленной 
целью 
Организовать работу в малых 
группах (командах). Лучше 
предложить участникам игры 
самостоятельно выбрать 
проблему и группу. 
2 этап – 
самостоятельная 
работа 
слушателей в 
командах 
Вникают в проблему, пытаются 
понять ее, вырабатывают навыки к 
анализу ситуации и проявляют 
способности личности. Коллективное 
обсуждение: используется 
практический опыт, уточняются 
позиции, вырабатываются выводы 
или решения путем соглашения. 
Возможно существование отдельной 
точки зрения кого-либо из 
участников 
Оказывает помощь 
 
3 этап – 
межгрупповая 
дискуссия 
Каждая группа предлагает свой 
вариант разрешения 
рассматриваемой проблемы. 
Участники других групп выступают в 
качестве оппонентов: задают 
вопросы, выступают с критическими 
замечаниями или в поддержку 
проекта 
Управляет дискуссией, при 
помощи наводящих вопросов 
старается привести к 
правильному решению 
проблемы. Запрещено: 
высказывать свою точку 
зрения, связанную с анализом 
ситуации или проблемы 
 
При проведении деловой игры необходимо установить регламент 
(времени должно хватить на решение проблемы). Задача педагога: довести до 
сознания участников игры основные положения и выводы, дать четкое 
заключение, чего удалось добиться участникам игры. Незавершенность игры 
обесценивает всю работу по ее проведению.  
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Педагог должен объяснить особенности игры, порядок проведения и 
обсуждения, объяснить критерии оценки результатов деловой игры, так как в 
ходе работы в малых группах игра носит состязательный характер [31]. 
Также должна быть соблюдена технология подготовки и проведения 
деловой игры. 
 
3.2 Технология подготовки и проведения деловых игр 
 
Технология игровой деятельности на занятиях представляет собой 
определенную последовательность действий, операций педагога по отбору, 
разработке, подготовке игры, включению учащихся в игровую деятельность, 
осуществлению самой игры, подведению ее итогов. 
К организации ДИ предъявляют определенные требования [32]: 
1) Игра должна основываться на свободном творчестве и 
самостоятельности обучающихся. Опыт показывает, что они часто относятся 
к обязанностям более ответственно, чем к учебной или трудовой 
деятельности. 
2) В игре должен быть обязательно элемент соревнования между 
командами или отдельными обучающимися. Это значительно повышает 
самоконтроль обучающихся, приучает к четкому соблюдению 
установленных правил, активизирует деятельность. А завоевание победы или 
какой-либо выигрыш сильно побуждает к дальнейшим действиям. Притом не 
всегда в конкурсах побеждают хорошо успевающие. Часто много терпения, 
сноровки, настойчивости проявляют в игре те, у кого этих качеств не хватает 
для систематического приготовления занятий. 
3) Игра должна учитывать возрастные особенности обучающихся. Она 
должна вызывать положительные эмоции, то есть хорошее настроение, 
удовлетворение от удачного ответа. Поэтому цель должна быть достижимой, 
а сама игра доступной и привлекательной. 
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Проспект деловой игры должен быть представлен в следующем виде: 
название игры, учебные цели, состав участников, исходная информация, 
методические рекомендации и порядок проведения деловой игры, 
подведение итогов деловой игры. 
А. А. Вербицкий охарактеризовал методику проведения деловых игр 
структурной схемой, в которой обобщаются представления о 
концептуальных основах деловой игры [33]. На рисунке 1 представлена 
структурная схема деловой игры по А. А. Вербицкому.  
 
Методическое 
обеспечение 
Игровая модель 
Техническое 
обеспечение 
Цели игровые 
Комплект 
ролей и 
функций 
игроков 
Сценарий 
игры 
Правила 
игры 
Цели 
педагогические 
Предмет 
игры 
Графическая 
модель 
взаимодейств
ия участников 
игры 
Система 
оценивания 
Имитационная модель 
 
Рисунок 1 – Структурная схема деловой игры по А. А. Вербицкому 
 
Алгоритм проведения деловых игр включает следующие этапы: 
1. Составление плана игры; 
2. Написание сценария, включая (руководство для ведущего, правила и 
рекомендации для игры), инструкции для игроков; 
3. Подбор информации; средств обучения; 
4. Разработка способов оценки результатов игры. 
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Имитационная модель отражает выбранный фрагмент реальной 
действительности и задает предметный контекст профессиональной 
деятельности в учебном процессе. 
Игровая модель является способом описания работы участников с 
имитационной моделью, что задает социальный контекст профессиональной 
деятельности. Не любое содержание подходит для игрового моделирования, 
лишь то, что содержит проблему. 
Цели игры – один из сложных структурных компонентов. Задаются 
цели педагогические (цели обучения и воспитания) и игровые. Игровые цели 
нужны для создания мотивации к игре, соответствующего эмоционального 
фона. Они выполняют роль средства достижения педагогических целей. 
Предмет игры – это предмет деятельности участников игры. Предмет 
игры задается, исходя из модели специалиста, и представляет собой перечень 
процессов и явлений, воссоздаваемых (имитируемых) в деловой игре и 
требующих компетентно-профессиональных действий. 
Комплект ролей и функций игроков должен адекватно отражать 
«картину» того фрагмента профессиональной деятельности, который 
моделируется в игре. Немаловажное значение при определении комплекта 
ролей и функций игроков имеет количественный состав участников и число 
игровых групп. 
Правила игры есть норма поведения для участников. Их функция – 
отразить в игре как реальный, так и игровой, условный план 
профессиональной деятельности, ее предметный и социальный контекст.  
Также А. А. Вербицкий формулирует и  систематизирует требования к 
правилам игры [34]:  
– правила содержат ограничения, касающиеся ряда аспектов игры 
(технологии игры, регламента игровой процедуры, роли и функций 
преподавателей, ведущих игру, системы оценивания способов 
взаимодействия игроков, возможности введения неожиданных ситуаций); 
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– основных правил игры не должно быть много, иначе игра сводится к 
запоминанию правил и не выполняет своего назначения. Оптимальное 
количество 5-10, могут быть представлены в виде вопросов требующих 
принятия решений в процессе подготовки и проведения игры; 
– характер правил обеспечивает воспроизведение как реального, так и 
игрового контекстов игры; 
– правила должны быть тесно связаны с другими структурными 
элементами игры, и, прежде всего, с системой оценивания и инструкциями 
игрокам. 
Система оценивания в деловой игре выполняет функцию контроля и 
самоконтроля. Функции оценивания могут выполнять преподаватель, а также 
сами игроки. Для оценки результатов используются анкетирование, 
графические формы, содержательный анализ игровой деятельности и ее 
результатов [35]. 
Процесс конструирования деловой игры  (по Селевко Г. К.) включает 4 
этапа [36]: 
–    1 этап: определение цели игры. Она формулируется исходя из задач 
обучения, содержания изучаемых теоретических проблем и тех умений, 
которые должны быть обретены участниками в процессе занятия; 
– 2 этап: определение содержания. В процессе конструирования 
деловой игры подбирают ситуации, наиболее типичные по структуре 
деятельности для преподавателя, что и обеспечивает профессиональный 
контекст игры; 
– 3 этап: разработка игрового контекста, который обеспечивается: 
введением новых правил; игровых прав и обязанностей игроков и арбитров; 
введением персонажей; исполнением двойных ролей; введением 
противоположных по интересам ролей; разработкой системы штрафов, 
поощрений, премий; визуальным представлением результатов; 
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–  4 этап: составление структурно-функциональной программы деловой 
игры, содержащей цели и задачи, описание игровой обстановки, ее 
организационную структуру и последовательность, перечень участников 
игры, их функции, вопросы и задания, систему стимулирования. 
Методика проведения деловой игры включает 4 последовательных 
этапа, которому предшествует предварительная подготовка участников к 
игре. 
Предварительная подготовка участников игры включает в себя 
лекционное изложение материала, самостоятельную работу над 
рекомендованной литературой с последующим самоконтролем и 
самооценкой по разработанному преподавателем перечню вопросов и 
ответов. Процедура занятий в форме деловой игры состоит из нескольких 
этапов. 
На первом этапе (организационный) проводится обоснование темы и 
цели игры, формирование мини-групп (по 4-5 чел.),  информирование 
участников об условиях игры, вручение игровых документов.  
Второй этап (подготовительный) включает в себя самостоятельную 
работу мини-групп, изучение ситуации, инструкции, распределение ролей, 
сбор дополнительной информации, заполнение сводных таблиц. 
В ходе третьего этапа (игровой) мини-группы имитируют 
подготовленные задания. После ответа другие мини-группы дополняют, 
уточняют или опровергают их действия; арбитры вводят импровизации, 
которые должны быть решены в режиме сжатого времени. 
На четвертом этапе (анализ решений, подведение итогов) 
анализируется процесс игры, поведение и активность слушателей, 
обращается внимание на ошибки и правильные решения, подводятся итоги 
соревнования [36]. 
Таким образом, деловая игра поможет не только развить дизайнерское 
мышление обучающихся, но и активизировать их деятельность на занятиях, 
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развить коммуникабельность, а также ввести их в профессиональную 
деятельность. 
 
3.2.1 Деловая игра «Стиль арт-деко в интерьере» 
 
Тема занятия: «Арт-деко». 
Цель педагогическая: закрепить знания стиля арт-деко, развивать 
коммуникативную сторону обучающихся. 
Цель игровая: дизайнер должен квалифицированно (с использованием 
терминологии) проконсультировать заказчика по всем вопросам; заказчик – 
заказать дизайн помещения в стиле арт-деко. 
Сценарий: в некую дизайнерскую фирму обращается заказчик с 
намерением заказать дизайн помещения в стиле арт-деко. Далее происходит 
диалог между дизайнером и заказчиком. Диалог идет до тех пор, пока 
заказчик не будет довольный заказом, либо откажется от услуг дизайнера. 
Подготовка к игре. Обучающиеся распределяются на команды из 2 
человек. Таким образом, каждая команда распределяет между собой роли 
участников игры: 
1. «Заказчик». Задачи заказчика следующие: 
– иметь цель посещения дизайнера. То есть задача заказчика состоит в 
оформлении интерьера жилой среды, офисного помещения, выставки, 
магазина или общественного помещения (на выбор и фантазию 
обучающегося – он должен описать, что это за помещение, для какой цели 
оно служит) в стиле арт-деко; 
– необходимо ясно, точно излагать пожелания к оформлению объекта, 
аргументировать свою точку зрения. 
2. «Дизайнер». Задачи дизайнера следующие:  
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– квалифицированно проконсультировать заказчика по всем вопросам 
(рассказать о материалах, сроках исполнения, предварительной стоимости 
заказа и т.д.); 
– необходимо использовать в беседе специальную лексику дизайна; 
– по словам заказчика, может изобразить эскиз проекта и по ходу 
беседы показывать наброски заказчику, согласовывать рабочие моменты. 
Пока происходит диалог между вышедшей парой (дизайнером и 
заказчиком), остальные участники пребывают в роли экспертов – 
внимательно слушают и наблюдают за действиями со стороны дизайнера и 
заказчика (возможно заказчик окажется более компетентным, чем дизайнер). 
 В свою очередь преподаватель также отслеживает и оценивает 
действия участников. 
В ходе наблюдения за выступающей парой – обучающиеся 
анализируют и оценивают диалог по критериям оценивания, которые 
представлены в таблице 4, а также пытаются кратко описать возникшие 
проблемные ситуации в ходе беседы между парами участников (если такие 
моменты возникнут). 
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Оценивание происходит по 5-бальной шкале по следующим критериям: 
– ясность высказываний; 
– точность высказываний; 
– правильность высказываний; 
– соответствие ответов заданным вопросам; 
– использование терминологии; 
– соблюдение речевого этикета. 
Раздаточный материал: 
– задачи ролей (как памятка что требуется от участников); 
– бланк с оценочной таблицей. 
Продолжительность деловой игры представлена в таблице 5. 
 
Таблица 5 – Продолжительность деловой игры 
Действия Время (примерно), мин. 
Вступление, оглашение правил игры, раздача материала 5-7 
Подготовка к диалогу между дизайнером и заказчиком 20 
Выступление одной команды 5-8 
Обсуждение, рефлексия 10 
Итого 90 
 
Рефлексия. В конце игры подводится итог, выводы. Каждый 
высказывает то, какие проблемные моменты, у какой пары заметил, 
обсуждается, почему возникла проблемная ситуация, высказываются 
варианты, как можно было по-другому ее решить. Обсуждаются 
поставленные низкие или высокие баллы по критериям оценки (почему так 
поставили, в чем проблема, есть ли решение). Обучающиеся делают выводы. 
Проведение игры. 
После оглашения правил игры, раздачи материала, все обучающиеся 
начали активно обсуждать будущий диалог, активно задавали вопросы о 
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задании. За все занятие ни один обучающийся не был замечен за 
посторонним делом. Все были включены в процесс. 
Участники игры начали обсуждать между собой различные помещения 
для декора (спальню, кухню, бар). Активно репетировали будущий диалог, 
формулировали мысли, подбирали дизайнерские термины, обсуждали 
цветовую гамму, материалы, придумывали свой дизайн в стиле арт-деко. 
Даже самые молчаливые обучающиеся стали обсуждать данный стиль, но 
немного тише, чем остальная группа. Многие участники достали цветные 
карандаши и принялись набрасывать эскизы в тетрадях. Также они 
обсуждали все, что может быть выполнено в стиле арт-деко: начиная от 
мебели, картин, орнамента на обоях, лепнины на потолке, и заканчивая тем, 
что именно будет изображено на картинах, какие мотивы задействованы. 
Также замечено, что некоторые участники обсуждали дорогие материалы, но 
останавливались на более доступных, обдумывали, как более выгодно 
заказать дизайн, а некоторые наоборот – выбирали самые дорогие материалы.  
Подготовка велась очень активно, с энтузиазмом. Некоторые 
обучающиеся испытывали трудности в общении, некоторые стеснялись 
выступления перед всей группой. Но, тем не менее, пересилив свой страх, 
они весьма неплохо выступили перед аудиторией.  
В итоге получилось 7 выступающих пар: 
 1) Первой парой выступили самые активные обучающиеся. Но даже 
они в своем выступлении-диалоге снижали голос, что говорит о 
стеснительности выступления перед аудиторией. Но, тем не менее, они 
пытались применять много дизайнерских терминов, соблюдали речевой 
этикет, все описания соответствовали стилю. Пара четко и ясно справилась с 
заданием. Но в основном говорил дизайнер, заказчик со всеми доводами 
дизайнера соглашался. Было ясно, что дизайнер знает, о чем говорит.  
 2) Заказчик доходчиво объяснил дизайнеру, что он хочет (у заказчика 
уже был составлен проект). Дизайнер неуверенно выражал свои мысли, 
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скорее заказчик выводил дизайнера на диалог, сам наводил на мысль. 
Дизайнер не имел своего мнения. Создалось впечатление, что заказчик мог 
бы обойтись без дизайнера. Заказчик ясно выражал свои мысли, дизайнер 
практически не использовал терминологию. 
 3) Дизайнер четко и ясно выражал свои мысли, задавал наводящие 
вопросы заказчику, все соответствовало стилю, доказывал свое мнение 
заказчику. Заказчик во всем соглашался. Акцент был сделан на материалы. 
Заказчик был хорошо проинформирован. Использовалась терминология. 
 4) Заказчик попытался быть требовательным, но все же соглашался с 
дизайнером, так как дизайнер сумел доказать заказчику что будет уместно 
использовать в данном стиле. Дизайнер использовал терминологию, показал 
свою компетентность в задаваемых заказчиком вопросах. На возникшую 
проблемную ситуацию дизайнер среагировал компетентно, доказал в чем не 
прав заказчик. Участники хотели показать проблемную ситуацию, но 
немного не довели диалог до конца. 
 5) Участники создали проблемную ситуацию, но не смогли до конца ее 
решить. Заказчик был очень требовательный, предлагал дизайнеру идеи, 
совершенно не связанные с нужным стилем, хотел оформить помещение в 
стиле арт-деко, тем самым провоцировал конфликт. Дизайнер пытался 
удовлетворить все требования заказчика, предлагал некоторые решения, но 
заказчик остался неудовлетворен проектом. Далее дизайнер не смог 
справиться с заказчиком, не смог урегулировать конфликт. 
 6) Заказчик ясно выражал свои требования к проекту, намеренно 
называл неправильно термины, но дизайнер его не поправлял, оставался 
безучастным, ничего не разъяснял. В основном говорил заказчик, а дизайнер 
во всем соглашался. Заказчик просил рассказать дизайнера об эскизе проекта, 
но в итоге все пояснил сам, будто сам объяснял решения дизайнера. Также 
заказчик сам выпрашивал сроки и стоимость у дизайнера.  
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 7) Изначально заказчик ясно изложил свои требования. Далее дизайнер 
выводил заказчика на диалог, заказчик во всем соглашался с дизайнером. 
Дизайнер предлагал свои идеи, все соответствовало стилю. Заказчик 
прислушивался к мнению дизайнера, задавал некоторые вопросы. Диалог 
прошел тихо, мирно. 
 Пока выступала вышедшая пара участников, остальные обучающиеся 
выступали в роли экспертов – оценивали их диалог. 
На рисунке 2 представлено заполнение бланка оценочной таблицы. 
 
 
 
Рисунок 2 – Заполнение бланка оценочной таблицы  
 
Рефлексия. По окончанию игры обучающиеся сделали выводы о том, 
что нужно развивать коммуникативную сторону личности, для того, чтобы 
грамотно общаться с заказчиками, доказывать правильность вариантов 
решения, не провоцируя конфликт, стараться чаще выходить на диалог. Так 
же были сделаны выводы о том, что одной из задач дизайнера является 
нахождение подхода к каждому заказчику индивидуально. Некоторые 
сделали выводы о том, что владение специальными дизайнерскими 
терминами и знание материала (в данном случае стиля арт-деко) дает 
уверенность при общении с заказчиками, также проще оперировать 
знаниями.  
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3.2.2 Деловая игра «Дизайн упаковки в стиле сюрреализм» 
 
Тема занятия: «Сюрреализм». 
Цель педагогическая: закрепить знания стиля сюрреализм, развить 
дизайнерское мышление обучающихся. 
Цель игровая: создать упаковку продукта по заданным нормативным 
требованиям. 
Сценарий: на потребительский рынок в международную фирму «Дали» 
срочно требуется продукт, упаковка которого бы была оформлена в 
сюрреалистическом стиле. В связи с этим, в разные дизайн-студии поступил 
заказ разработать оригинальную упаковку в стиле сюрреализм. Успешно 
разработанное решение упаковки позволит дизайн-студии выйти на мировой 
уровень. 
Большое значение имеет визуальное решение. Первостепенная задача – 
заставить покупателя взять товар в руки, чтобы рассмотреть поближе. Если 
удалось этого добиться – половина дела сделана, потребитель заинтересован, 
а значит, дизайн упаковки выполнен удачно. 
Требования заказчика: 
1) Разработка дизайна упаковки товара должна выполняться с учетом 
основных требований:  
– потребитель при взгляде на упаковку должен получить максимально 
четкое и полное представление о товаре: как он выглядит, каков на вкус, как 
работает и т. д.; 
– убедить в высоком качестве продукта; 
– привлечь внимание и поднять конкурентоспособность; 
– обозначить наименование товара, его назначение, сферу 
использования; 
 – выполнить в стиле сюрреализм. 
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2) Оригинальность решения, например, форма упаковки, 
дополнительные элементы, возможность использования после утилизации, 
большое количество сюрреалистических элементов, возможно лозунг и т.д.  
3) Продукт, на который требуется разработать упаковку, 
предоставляется на выбор участников (это может быть чай, кофе, мармелад, 
шоколад и т.д.). 
Успешная защита разработанного решения позволит выдвинуть товар 
на рынок. При защите следует учитывать: 
– ясность высказываний; 
– точность высказываний; 
– правильность высказываний;  
– использование терминологии; 
– соответствие ответов заданным вопросам. 
Подготовка к игре. Обучающиеся распределяются на команды из 4 
человек. Таким образом, каждая команда распределяет между собой роли 
участников игры: 
1. «Руководитель проекта». В его обязанности входит: 
– создание плана работ; 
– координация работы команды проекта; 
– принятие решений по оперативным вопросам; 
– контроль работы каждого члена команды. 
2. «Маркетолог». В его обязанности входит: 
– определение требуемого ассортимента товаров; 
– разработка предложения по индивидуализации товаров;  
– разработка мер по стимулированию (через качество и дизайн товара, 
имиджевую политику) продаж. 
 3. «Дизайнер». В его обязанности входит: 
– отрисовка эскизов, общего вида;  
– пояснения, сопровождающие работу. 
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4. «Клиент-менеджер». В его обязанности входит: 
– представление интересов заказчика – следит за тем, чтобы услуги 
были оказаны в соответствии с требованиями заказчика; 
– представление (презентация) разработанного проекта заказчику; 
– подготовка вопросов конкурентам. 
Преподаватель выступает в роли заказчика. Преподаватель оценивает 
каждую подгруппу. В таблице 6 представлены критерии оценивания 
участников. 
 
Таблица 6 – Критерии оценивания 
Критерии и команды 1 2 3 4 5 
Соблюдение заданных требований 
Четкое и полное 
представление о товаре 
     
Высокое качество 
продукта 
     
Привлекательность, 
конкурентоспособность 
     
Наименование товара, его 
назначение, сфера 
использования 
     
Выполнение в стиле 
сюрреализм 
     
Оригинальность решения      
Соответствие стилю       
Защита 
Ясность высказываний      
Точность высказываний      
Правильность 
высказываний 
     
 42 
 
Окончание таблицы 6 
Критерии и команды 1 2 3 4 5 
Использование 
терминологии 
     
Соответствие ответов 
заданным вопросам 
     
Заданные вопросы      
Итого      
 
Критерии оценивания: 
– Соблюдение заданных требований (пункт 1) – 1 балл (-0,2 балла, если 
хотя бы один из нормативов не соблюден); 
– Оригинальность решения (пункт 2) – 1 балл (за каждое оригинальное 
решение насчитывается 0,2 балла); 
– Соответствие стилю – 1 балл (-0,2 балла за каждый элемент, который 
не соответствует стилю);  
– Защита (пункт 3) – 1 балл (-0,2 балла за несоблюдение хотя бы одного 
требования к защите); 
– За дополнения и вопросы также командам засчитывается 0,2 балла. 
Раздаточный материал:  
– задачи игры как памятка, что требуется от участников игры;  
– памятка критериев оценки;  
– чистые листы для зарисовок. 
Продолжительность деловой игры представлена в таблице 7. 
 
Таблица 7 – Продолжительность деловой игры 
Действия Время (примерно), мин. 
Вступление, оглашение правил игры, раздача материала 5-7 
Разработка упаковки 30-40 
Выступление (защита) одной команды 5-7 
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Окончание таблицы 7 
Действия Время (примерно), мин. 
Обсуждение, рефлексия 5-8 
Итого 90 
 
Рефлексия. В конце игры подводится итог, выводы. Каждый 
высказывает то, какие проблемные моменты, возможно, возникли в ходе 
игры. Обсуждаются поставленные низкие или высокие баллы по критериям 
оценки (почему так поставили, в чем проблема, есть ли решение). 
Обучающиеся делают выводы. 
Проведение игры. 
После оглашения правил игры, раздачи материала, все обучающиеся 
активно стали объединяться в подгруппы (команды). Некоторые участники 
не особо хотели подсаживаться к определенным одногруппникам. Но после 
недолгих сомнений они все же объединились в одну команду и начали 
обсуждать свои идеи. Все участники работали дружно, распределяя между 
собой обязанности: кто-то зачитывал задачи игры команде, кто-то зачитывал 
записи из тетради по данному стилю, кто-то начал делать зарисовки, кто-то 
выдавал множество идей. 
 В одной подгруппе все участники начали набрасывать эскизы и далее 
обсуждать нарисованные варианты между собой. В другой подгруппе кто-то 
говорил свои идеи, другие их воплощали на бумаге. Также решали, кто из 
участников команды будет защищать проект, начали репетировать речь, 
чтобы успешно выступить. В одной команде все участники рисовали на 
одном листе вместе, тем самым помогая участнику-дизайнеру: каждый 
рисовал свою часть эскиза (контур, заливка). 
Участники активно обсуждали детали упаковки: как будет 
использована упаковка, как ее открыть, что можно сделать, чтобы повторно 
ее использовать. Также в одной подгруппе было предложено изобразить 
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форму в 3-ех видах (спереди, сверху, слева). Некоторые участники искали 
вдохновение у Сальвадора Дали. 
На защиту своего проекта выходили по двое – «клиент-менеджер» и 
«дизайнер». «Клиент-менеджер» представлял проект, а «дизайнер» дополнял 
пояснениями. Остальные участники оставались на местах, поддерживали 
выступающих. Все участники пытались ясно и четко выражать свои мысли, 
описывать свой проект, отвечать на задаваемые преподавателем и группой 
вопросы.  
На рисунке 3 представлена работа первой команды, на которой 
изображена упаковка для женских колготок (передняя и задняя стороны 
упаковки) в стиле «сюрреализм».  
 
 
 
Рисунок 3 – Работа первой команды 
 
 Элементы сюрреализма изображены в виде падающих сладостей в 
колготки. Лозунг упаковки гласит: «Любишь пончики? Полюби и наши 
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утягивающие колготки!». Участники тем самым хотели показать, что данный 
товар рассчитан на аудиторию полных женщин, тем самым удовлетворив 
желание потребителей быть «в форме». 
Работа второй команды представлена на рисунке 4. 
 
 
 
Рисунок 4 – Работа второй команды  
 
 Участники второй команды изобразили упаковку жевательной резинки 
в стиле «сюрреализм». Вдохновением для команды послужил Сальвадор 
Дали, так как в упаковке были использованы некоторые элементы его стиля 
(например, усы и растекающаяся форма). Рисунок представлен в двух видах: 
слева и спереди. Это говорит о том, что участники хотели  наглядно показать 
объемную форму упаковки. Также на рисунке отдельным элементом 
изображена крутящаяся лента со жвачкой: каждая жвачка представлена в 
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отдельной упаковке в виде выкручивающейся сменной ленты. Ленту со 
жвачкой можно достать изо рта кролика.  
 Упаковка в виде головы кролика может использоваться повторно. Глаз 
в виде секундомера позволяет засекать время использования продукта. Это 
говорит о том, что участники учли особенности правильного употребления 
жевательной резинки, а также позаботились о здоровье потребителя.      
 На рисунке 5 представлена работа третьей команды – упаковка в виде 
коровы. 
 
 
 
Рисунок 5 – Работа третьей команды 
 
 Участники третьей команды так же вдохновились работами Сальвадора 
Дали (например, элементы сюрреализма изображены в виде усов у коровы, а 
также обуви на копытах). Данная упаковка предназначена для полезного 
завтрака – молока и кукурузных хлопьев. Это говорит о том, что 
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обучающиеся учли желание правильного, быстрого и здорового питания. 
Верхняя часть коровы наполнена молоком, нижняя – хлопьями. Участники 
совместили 2 продукта в одной упаковке. Этим они хотели показать, что 
данный товар рассчитан на аудиторию людей, которым необходимо быстро 
приготовить завтрак, не экономя на здоровье.  
Рефлексия. По окончанию игры обучающиеся сделали выводы о том, 
что нужно развивать дизайнерское мышление, так как оно является 
основным в деятельности дизайнера, что нужно учитывать потребительские 
особенности, а также уметь защищать разработанные решения. Также 
обучающиеся заметили положительный опыт работы в команде. 
 
3.2.3 Деловая игра «Дизайн-проект «Офис» в стиле американский 
модерн» 
 
Тема занятия: «Американский модерн 1930-х годов». 
Цель педагогическая: закрепить знания стиля американский модерн, 
развить дизайнерское мышление обучающихся. 
Цель игровая: разработать дизайн-проект кабинета руководителя 
фирмы в силе американский модерн 1930-х годов (стримлайн).  
Сценарий: всемирно известная фирма «Glory» по дизайну расширяется. 
Открываются новые филиалы в разных странах мира. Фирма предлагает 
принять участие в конкурсе на замещение вакантных должностей 
специалистов для работы во вновь открывающихся фирмах. Все участники 
хотят устроиться на работу в эту фирму. Необходимо убедить комиссию 
предоставить вакансию именно вашей команде. Всем будут выданы пакеты 
документов для выполнения работы. В конце будет проведена предвыборная 
конференция кандидатов на эти ответственные должности. 
Требования: 
1) Форма помещения произвольная. 
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2) Кабинет условно разделен на 3 зоны: 
– кабинетная зона; 
– зона для совещания; 
– зона для отдыха. 
3) Продумать форму окон; оформление окна, место для цветов. 
Примерный план презентации проекта (защиты): 
1) Мы предлагаем вашему вниманию проект офиса, выполненный для 
руководителя фирмы. Над проектом работали…; 
2) Форма помещения выбрана…это дает возможность…; 
3) Спроектированы легкие перегородки для зонирования помещения. 
Показать и рассказать о размещении зон; 
4) Перечислить особенности стиля в данном интерьере; 
5) Проговорить цветовую гамму, какого эффекта вы хотели достичь; 
6) Форма окон, оформление, все обосновать; 
7) В чем «изюминка», оригинальность проекта; 
8) Ответы на вопросы конкурентов. 
При презентации (защите) проекта следует учитывать: 
– ясность высказываний; 
– точность высказываний; 
– правильность высказываний;  
– использование терминологии; 
– соответствие ответов заданным вопросам. 
Подготовка к игре. Обучающиеся распределяются на команды из 4 
человек. Таким образом, каждая команда распределяет между собой роли 
участников игры: 
1. «Руководитель проекта». В его обязанности входит: 
– создание плана работ; 
– координация работы команды проекта; 
– принятие решений по оперативным вопросам; 
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– контроль работы каждого члена команды. 
2. «Инженер». В его обязанности входит: 
– разработка плана помещения; 
– пояснения, сопровождающие работу. 
3. «Дизайнер интерьера». В его обязанности входит: 
– подбор необходимых материалов; 
 – выбор цветовой гаммы; 
– подбор мебели и небольших предметов интерьера, которые должны 
вписываться в общий дизайн; 
– отрисовка эскизов, общего вида;  
– коррекция планов в случае необходимости. 
4. «Клиент-менеджер». В его обязанности входит: 
– представление интересов заказчика – следит за тем, чтобы услуги 
были оказаны в соответствии с требованиями заказчика; 
– представление (презентация) разработанного проекта заказчику; 
– подготовка вопросов конкурентам. 
Каждую подгруппу оценивает преподаватель, который выступает в 
роли фирмы-заказчика. 
Критерии оценивания: 
– Соблюдение заданных требований – 1 балл (-0,2 балла, если хотя бы 
один из нормативов не соблюден); 
– Оригинальность решения  – 1 балл (за каждое оригинальное решение 
насчитывается 0,2 балла); 
– Соответствие стилю – 1 балл (-0,2 балла за каждый элемент, который 
не соответствует стилю);  
– Защита – 1 балл (-0,2 балла за несоблюдение хотя бы одного 
требования к защите); 
– За дополнения и вопросы также командам засчитывается 0,2 балла. 
Раздаточный материал: 
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– задачи ролей (что требуется от каждой роли); 
– требования как памятка (что требуется от участников игры);  
– памятка критериев оценки;  
 – примерный план защиты для лучшей ориентации при презентации 
(защите) проекта; 
– чистые листы для зарисовок отдельных элементов (например, окон 
или предметов быта).  
План помещения участники рисуют на листочках в клеточку. На 
рисунке 6 представлен пример выполнения плана офиса. 
 
 
 
Рисунок 6 – Пример плана офиса 
 
Продолжительность деловой игры представлена в таблице 8. 
 
Таблица 8 – Продолжительность деловой игры 
Действия Время (примерно), мин. 
Вступление, оглашение правил игры, раздача материала 5-7 
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Окончание таблицы 8 
Действия Время (примерно), мин. 
Подготовка, разработка дизайн-проекта 30-40 
Выступление (защита) одной команды  5-7 
Обсуждение, рефлексия 5-8 
Итого 90 
 
Рефлексия. В конце игры подводится итог, выводы. Каждый 
высказывает то, какие проблемные моменты, возможно, возникли в ходе 
игры. Обсуждаются поставленные низкие или высокие баллы по критериям 
оценки (почему так поставили, в чем проблема, есть ли решение). 
Обучающиеся делают выводы. 
Проведение игры. 
После оглашения правил игры, раздачи материала, все обучающиеся 
быстро разделились по подгруппам (командам) и активно начали совещаться, 
зарисовывать свои идеи, распределять роли в команде, обсуждать 
особенности стиля, выбирать подходящие материалы, обговаривать 
обтекаемость форм. Кто-то начал зарисовывать элементы офиса, кто-то 
чертить план офиса. Все распределили роли и обязанности в своей команде. 
Согласовывали друг с другом зоны размещения, представляли, что нужно 
начальнику офиса, какая офисная мебель будет удобней и практичней. Никто 
не занимался посторонними делами, все были включены в работу.  
Обсуждались: барная стойка в зоне отдыха, автомат для еды, бар в виде 
глобуса, обтекаемая форма кофейного столика, кулер для воды, размещение 
компьютерной техники и прочее. Также обсуждения зашли вплоть до того, в 
какую сторону будет открываться дверь офиса, где будет размещаться 
секретарь, где будет храниться бумага. Участники действительно прониклись 
своим проектом и пытались вести себя как настоящие дизайнеры-
проектировщики. 
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Также велись обсуждения цветовой гаммы офисного помещения, 
исходя из психологического значения каждого цвета. Участники пытались 
создать такую цветовую гамму, которая бы настраивала на рабочий лад, 
способствовала успешной рабочей атмосфере, а в зоне отдыха – цвета, 
которые бы позволяли отдыхать глазам, расслабляться после рабочих часов. 
Защита проекта проходила следующим образом:  
1) Первая команда начала с определений и терминов самого стиля, 
сравнивала прошлые времена и современные. Рассказ участника в роли 
«клиент-менеджера» был четким и ясным. Также участники подсказывали 
вышедшему коллеге, если он запинался в рассказе. Командная работа 
подгруппы была на высоте. Остальные внимательно слушали и по 
окончанию выступления задавали вопросы. Команда немного смущалась, но 
все же успешно ответила на все заданные вопросы, а какие-то моменты 
пояснила на доске.  
Работа первой команды представлена на рисунке 7. 
 
 
 
Рисунок 7 – Работа первой команды 
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Участники первой команды представили план офиса (вид сверху) в 
форме круга, тем самым учли особенность стиля. Вся мебель изображена 
обтекаемой формы, что также соответствует стилю. Были соблюдены все 
требования заказчика. Кабинет успешно разделен на 3 зоны: рабочая зона 
представлена в виде рабочего места (стола, руководительского кресла, 
компьютера); в зоне отдыха имеются диваны, а также барная стойка; зона для 
совещания представлена большим столом, стульями для работников и 
креслом для руководителя. Во всех зонах отведено место для цветов.  
2) Вторая команда также изначально перечислила особенности стиля, 
пыталась пояснить психологическую сторону плана и цветовой гаммы офиса. 
Вся подгруппа вышла защищать проект. Участник в роли «клиент-
менеджера» рассказывал о проекте, остальные участники стояли, показывая 
план офиса, а также некоторые детали мебели. На поставленные вопросы 
преподавателя и группы отвечал один участник, остальные не пытались его 
поддержать. Из-за этого участник, который отвечал на вопросы, не давал 
четких, ясных ответов.  
Работа второй команды представлена на рисунке 8.  
 
 
 
Рисунок 8 – Работа второй команды 
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Участники второй команды представили план офиса (вид сверху) в 
форме яхты, тем самым учли особенность стиля. Также вся мебель 
обтекаемых форм, что соответствует стилю. Команда учла требования 
заказчика. Кабинет руководителя разделен на 3 зоны: рабочая зона 
размещена на пьедестале и представлена в виде рабочего места (стола, 
руководительского кресла); в зоне отдыха имеются диваны, а также кулер 
для воды; зона для совещания представлена большим обтекаемым столом, 
стульями для работников и креслом для руководителя. Во всех зонах 
отведено место для цветов.  
3) Участники третьей команды также проговорили особенности 
данного стиля, немного запинались и неясно выражали свои мысли. Говорил 
один участник, остальные его дополняли. У подгруппы была некая 
неопределенность в обтекаемых формах. Цветовую гамму также пытались 
объяснить с психологической точки зрения. На заданные вопросы отвечали 
всей подгруппой четко и ясно. 
Работа третьей команды представлена на рисунке 9.  
 
 
 
Рисунок 9 – Работа третьей команды 
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 Участники третьей команды представили план офиса (вид сверху) в 
форме буквы «Г». Такой формой участники не учли особенность стиля 
«стримлайн». Мебель представлена в обтекаемой форме, что соответствует 
стилю. Участники попытались изобразить мебель в более детальном виде с 
помощью стрелок-выносок. Кабинет (также как и у предыдущих команд) 
условно разделен на 3 зоны. Предусмотрено место для цветов.  
 Рефлексия. По окончанию игры обучающиеся сделали выводы о том, 
что нужно развивать дизайнерское мышление, так как оно является 
ключевым в деятельности дизайнера, а также нужно развивать умение 
защищать и отстаивать разработанный проект. На примере второй подгруппы 
обучающиеся убедились, что также важно уметь работать в команде. 
 
3.2.4 Деловая игра «Фирменный логотип» 
 
Тема занятия: «Формирование корпоративных традиций (бренд, 
логотип, имидж) в дизайне». 
Цель педагогическая: закрепить знания корпоративных традиций в 
дизайне, развивать дизайнерское мышление обучающихся. 
Цель игровая: разработать фирменный логотип, используя 2 картинки с 
изображениями разных предметов и продуктов.  
Сценарий: руководитель организации «Sundry» проводит конкурс на 
лучший фирменный логотип. Дизайн-студиям, которые займут лидирующие 
места, будет предоставлена возможность поехать на стажировку заграницу в 
разные страны мира. Необходимо убедить комиссию предоставить места 
именно вашей команде. Но есть некие условия для разработки логотипа.  
Условие игры: руководитель выдает каждой команде участников 2 
картинки, на которых изображены предметы и продукты (при выдаче 
участники сами тянут наугад картинки). Первую картинку нужно 
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использовать как продукт или предмет, для которого нужно разработать 
логотип. Вторую картинку нужно задействовать непосредственно в логотипе.   
Например, команде попались картинки с изображением часов и сахара. 
Нужно подумать, что будет продуктом, а что можно будет использовать для 
логотипа. К примеру, продукт, для которого разрабатывается логотип – часы. 
Сахар же будет использован в логотипе часов. Поэтому лозунг и логотип 
компании для часов может быть таким: «Время – сахар». 
На рисунке 10 представлен пример выполнения задания: 2 картинки и 
готовый логотип. 
 
 
 
Рисунок 10 – Пример выполнения задания 
 
Требования организации-заказчика: 
1) Минимализм. Именно простота и минималистский подход облегчает 
узнаваемость логотипа, повышая его шансы на долговечность и 
независимость от времени и моды; 
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2) Соответствие отрасли бизнеса. Желательно, чтобы в логотипе 
прослеживался вид деятельности организации, отражалась специфика 
отрасли; 
3) Первое впечатление. Настоящий дизайн – это тот, который 
запоминается с первого взгляда, с первой секунды. Если увидев ваш логотип 
во второй раз, человек скажет, что он его уже где-то видел – вы создали 
настоящий шедевр; 
4) При разработке логотипа могут учитываться ассоциации, связанные 
с категорией, назначением бренда, эмоциями, которые вызывает бренд у 
пользователя, эпохой и т.п.; 
5) Предоставить 2-3 варианта на рассмотрение руководителю-
заказчику. 
При презентации (защите) проекта следует учитывать: 
– ясность высказываний; 
– точность высказываний; 
– правильность высказываний;  
– использование терминологии; 
– соответствие ответов заданным вопросам. 
Примерный план защиты: 
1) Мы предлагаем вашему вниманию разработанный логотип, 
выполненный для… Над проектом работали…; 
2) Рассказать для чего какая картинка была использована; 
3) Форма логотипа…это дает возможность…; 
4) Показать и рассказать о вариантах разработанного логотипа; 
5) Перечислить особенности логотипа; 
6) Проговорить цветовую гамму, какого эффекта вы хотели достичь; 
7) В чем «изюминка», оригинальность логотипа; 
8) Ответы на вопросы конкурентов. 
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Подготовка к игре. Обучающиеся распределяются на команды из 4 
человек. Таким образом, каждая команда распределяет между собой роли 
участников игры: 
1. «Руководитель проекта». В его обязанности входит: 
– создание плана работ; 
– координация работы команды проекта; 
– принятие решений по оперативным вопросам; 
– контроль работы каждого члена команды. 
2. «Маркетолог». В его обязанности входит: 
– определение требуемого товара, на который разрабатывать логотип; 
– прослеживание соответствия отрасли бизнеса; 
– разработка имиджевой политики (лозунг). 
3. «Дизайнер». В его обязанности входит: 
– отрисовка эскизов, общего вида;  
– пояснения, сопровождающие работу. 
4. «Клиент-менеджер». В его обязанности входит: 
– представление интересов заказчика – следит за тем, чтобы услуги 
были оказаны в соответствии с требованиями заказчика; 
– представление (презентация) разработанного проекта заказчику; 
– подготовка вопросов конкурентам. 
Каждую команду оценивает преподаватель, который выступает в роли 
руководителя организации. 
Критерии оценивания: 
– Соблюдение заданных требований – 1 балл (-0,2 балла, если хотя бы 
один из нормативов не соблюден); 
– Оригинальность решения  – 1 балл (за каждое оригинальное решение 
насчитывается 0,2 балла); 
– Защита – 1 балл (-0,2 балла за несоблюдение хотя бы одного 
требования к защите); 
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– За дополнения и вопросы также подгруппам засчитывается 0,2 балла. 
Раздаточный материал:  
– задачи ролей (что требуется от каждой роли); 
– задачи как памятка (что требуется от участников игры); 
– примерный план защиты для лучшей ориентации при презентации 
(защите) проекта; 
– изображения продуктов и предметов для разработки логотипа; 
– чистые листы для зарисовок вариантов логотипа. 
На рисунке 11 представлены картинки продуктов и предметов для 
выдачи участникам. 
 
 
 
Рисунок 11 – Картинки для выполнения заданий 
 
Продолжительность деловой игры представлена в таблице 9. 
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Таблица 9 – Продолжительность деловой игры 
Действия Время (примерно), мин. 
Вступление, оглашение правил игры, раздача материала 5-7 
Подготовка, разработка логотипа 30-40 
Выступление (защита) одной команды  5-7 
Обсуждение, рефлексия 5-8 
Итого 90 
 
Рефлексия. В конце игры подводится итог, выводы. Каждый 
высказывает то, какие проблемные моменты, возможно, возникли в ходе 
игры. Обсуждаются поставленные низкие или высокие баллы по критериям 
оценки (почему так поставили, в чем проблема, есть ли решение). 
Обучающиеся делают выводы о том, что нужно развивать дизайнерское 
мышление, так как оно является основным в деятельности дизайнера, а также 
умение защищать и отстаивать разработанные решения. 
Проведение игры. 
После оглашения правил игры, раздачи материала, все обучающиеся 
начали активно обсуждать изображения между собой. Все участники 
работали дружно, распределяя между собой роли и обязанности. У 
некоторых команд возникли сложности. По началу они не могли придумать 
какой разработать логотип, используя попавшиеся картинки, возникали 
вопросы, как можно совместить несовместимое (например, мороженное и 
велосипед). Но, тем не менее, участники усердно работали, обдумывали даже 
самые невозможные идеи, обсуждали множество вариантов между собой.  
После некоторых обсуждений (а у некоторых – затруднений), началась 
активная разработка логотипа. 
В конечном итоге, команды, у которых возникли сложности, также 
начали активно разрабатывать логотип и смогли предоставить несколько 
вариантов. Возникали вопросы по поводу ограниченности рамок, в которых 
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нужно работать. Почти все хотели выйти за рамки картинок, мыслить шире 
(не в заданных рамках, которые имелись в задании).  
Многие участники разработали три варианта логотипа, что говорит о 
том, что игра воспринималась активно, хотелось изобразить больше идей, 
вариантов, решений. Все участники были вовлечены в игровой процесс. 
На выступлении-защите своих проектов участники пытались четко и 
ясно выразить свои мысли, пытались объяснить смысл логотипа, также 
смысл для потребителя. Некоторые пытались разрабатывать логотипы на 
темы экологичности, использовали ассоциации. Почти все логотипы 
вызывали бурные обсуждения. Некоторые оппоненты видели противоречия в 
логотипах выступающих, задавали вопросы. Также участники пытались 
использовать терминологию. 
Работа первой команды представлена на рисунке 12. 
 
 
 
Рисунок 12 – Работа первой команды 
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Участникам первой команды попались картинки с изображениями 
помады и зеленого чая. Команда представила 3 варианта логотипа для 
помады. Обучающиеся хотели показать экологичность продукта, использовав 
зеленый чай в логотипе. В логотипе прослеживается вид деятельности 
организации (выпуск экологичной помады). Минимализм прослеживается в 
первых двух вариантах. Тем самым участники учли требования заказчика. 
Работа второй команды представлена на рисунке 13. 
 
 
 
Рисунок 13 – Работа второй команды 
 
 Участникам второй команды попались картинки с изображениями 
велосипеда и мороженого. Команда представила 3 варианта логотипа для  
мороженого. Именно у этой команды изначально возникли трудности в 
совмещении этих изображений. Но, тем не менее, как видно на рисунке, 
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команда успешно справилась с заданием. Этим логотипом участники хотели 
показать организацию, которая занимается доставкой мороженого в 
розничные точки продаж. В двух вариантах логотипа прослеживается 
минимализм. Команда успешно выполнила требования заказчика, хоть и 
столкнулась с проблемной ситуацией (совмещение разных картинок).  
 Работа третьей команды представлена на рисунке 14. 
 
 
 
Рисунок 14 – Работа третьей команды 
 
 Участникам третьей команды попались картинки с изображениями 
часов и ночного светильника. Команда представила 2 варианта логотипа для  
организации по продажам или производству часов и светильников. В обоих 
вариантах логотипа четко прослеживается минимализм. В первом варианте 
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логотипа изображена лампочка, внутри которой с помощью линий показаны 
часы. Во втором логотипе изображение лампы пересекается с изображением 
часов. Оба варианта представлены в виде простых линий и фигур. Участники 
учли все требования заказчика и удачно справились с заданием. 
Рефлексия. По окончанию игры обучающиеся сделали выводы о том, 
что нужно развивать дизайнерское мышление для успешной деятельности 
дизайнера, без него невозможно разработать какой-либо успешный проект. А 
также необходимо разработать такой логотип, который бы не вызывал у 
потребителя нежелательного подтекста, не был двусмысленным. Логотип 
должен быть однозначным, логотип должен представлять бренд в наилучшем 
свете, привлекать внимание потребителя. Также обучающиеся увидели, как 
важно уметь работать в команде.  
 
3.3 Анализ проведенных деловых игр по дисциплине «История 
дизайна» 
 
По окончанию проведения деловых игр обучающимся был предложен 
небольшой опрос, который представлен на рисунке 15. 
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Рисунок 15 – Бланк опроса, лист 1 
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Рисунок 15, лист 2 
 
Разработанные деловые игры, а также ответы на опрос представлены в 
приложении Б. 
Полученный опыт проведения деловых игр, а также результаты опроса 
во многом помогли проанализировать эффективность проведения деловых 
игр по дисциплине «История дизайна». 
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При проведении деловых игр был заметен повышенный интерес к 
такому экспериментальному обучению, видимо, это связано с 
востребованностью применения знаний на практике, так как обучающиеся 
очень активно были задействованы во всех проведенных деловых играх. 
Также, судя по конечному опросу, почти все обучающиеся отнеслись к 
деловым играм положительно и огорчились, что проведение деловых игр 
подошло к концу. На вопрос «Понравились ли вам деловые игры?» – 20 
обучающихся ответили «Да» и только 1 – «Затрудняюсь ответить».  
Отрицательным фактом, негативно влияющим на учебную 
деятельность группы, является наличие «изолированных» учащихся. Но, тем 
не менее, даже такие учащиеся активно работали в подгруппах. Они легко 
входили в диалог с преподавателем, уважительно общались со своими 
одногруппниками, умели слушать друг друга. Все без исключения были 
вовлечены в игровой процесс. Телефоны, которые отвлекали обучающихся 
на лекциях, были напрочь забыты. За все проведенные игры ни один не 
отвлекался, не занимался посторонними делами. 
В группе на занятиях при проведении деловых игр наблюдался 
приятный микроклимат и хорошая работоспособность. На вопрос «Создает 
ли деловая игра хорошую атмосферу в группе» – 17 обучающихся ответили 
«Да», остальные 4 – затруднялись ответить. 
В результате проведенных игр обучающиеся смогли 
проанализировать проблемные ситуации, возникшие в ходе игры. Сами 
обнаруживали ошибки, анализировали свои поступки и последующие за 
ними действия других. Каждый хотел высказаться, у каждого 
обучающегося были мысли, которыми он хотел поделиться. Обучающиеся 
действительно проникли в «Историю дизайна» с помощью проведенных 
деловых игр, что доказал проведенный опрос.  
Рефлексия как структурное звено самой деловой игры позволяет 
участникам игры осмыслить, что происходило в игре, каковы были 
 68 
 
основания принятых решений, какие действия и поступки совершал 
каждый и игровые группы, их вклад в принятие тех или иных решений; 
отрефлексировать большие фрагменты игры или игру в целом, ее 
перипетии, события, сбои, открытия; выявить поучительные моменты 
прошедшей игры, незапланированные результаты, неожиданные события, 
неординарные поступки участников и т.п. В ходе рефлексии ее 
руководитель дает интерпретацию полученных профессиональных и 
игровых факторов, анализирует ход и результаты игры, формирует 
вытекающие из этого анализы выводы [25]. Тем самым обучающиеся 
обнаружили новый познавательный опыт, которого они не получали при 
традиционном обучении. 
Также обучающиеся ответили на вопрос «Какая деловая игра 
понравилась больше всего?». Диаграмма ответов на данный вопрос 
представлена на рисунке 16. 
 
 
 
Рисунок 16 – Диаграмма ответов на вопрос «Какая деловая игра 
понравилась больше всего?» 
  
ДИ "Арт-деко"
ДИ "Сюрреализм"
ДИ "Американский модерн"
ДИ "Логотип"
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На диаграмме видно, что большая часть обучающихся отметили ДИ 
«Логотип» как самую понравившуюся деловую игру. Из этого следует, что 
обучающимся интересна разработка фирменного стиля, а значит именно на 
это нужно обращать большее внимание. Именно фирменный стиль 
является сегодня основой всей коммуникационной политики фирмы, 
одним из главных средств борьбы за покупателя, важной составляющей 
брендинга.  
Также обучающиеся оценили проведенные деловые игры. 
Гистограмма результатов оценки деловых игр представлена на рисунке 17. 
 
 
 
Ось Х – количество ответивших обучающихся 
Ось Y – деловые игры 
 
Рисунок 17 – Гистограмма результатов оценки деловых игр 
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На гистограмме видно, что большинство обучающихся высоко оценили 
проведенные деловые игры. Ни один из обучающихся не поставил самую 
низкую оценку «Неудовлетворительно». Это говорит о том, что не было ни 
одного недовольного участника. Так же как и в предыдущей диаграмме, 
большинство высоких оценок получила ДИ «Логотип», что подтверждает 
вышесказанное. 
На рисунке 18 представлена гистограмма ответов на некоторые 
вопросы из проведенного опроса. Ось Х обозначает количество ответивших 
обучающихся; ось Y – заданные вопросы. 
 
 
 
Вопрос 1 – «Активно ли вела себя группа при участии в играх?» 
Вопрос 2 – «Помогли ли вам деловые игры в обучении?» 
Вопрос 3 – «Помогли ли деловые игры «углубиться» в профессиональную 
деятельность?» 
Вопрос 4 – «Деловая игра способствует лучшему усвоению дисциплины?» 
Вопрос 5 – «Деловая игра способствует участию всех студентов?» 
 
Рисунок 18 – Гистограмма ответов обучающихся 
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Из гистограммы следует, что деловые игры не только помогли в 
обучении, а также в лучшем усвоении дисциплины «История дизайна». Это 
способствовало  обучающимся углубиться в профессиональную деятельность 
дизайнера. 
При проведении деловых игр повысилась активность на занятиях, 
притом это заметили и сами обучающиеся, что можно увидеть на данной 
гистограмме. 
Исходя из опыта проведения деловых игр, а также проведенного 
опроса, дизайнерское мышление обучающихся развивалось более 
эффективно, чем при традиционном обучении, так как все обучающиеся 
углублялись в профессиональную деятельность дизайнера, активно 
участвовали в игровом процессе, обдумывали возникающие идеи, обсуждали 
их между собой и кропотливо работали над проектами. 
Большая часть группы обучающихся написали небольшие отзывы о 
проведенных деловых играх. Приведем некоторые из них: «Это развивающий 
увлекательный процесс, помогающий увлечь в работу всю группу 
учащихся», «Проводите чаще деловые игры», «Все прошло очень 
организованно», «Хотелось бы более сложных заданий», «Сделайте больше 
деловых игр», «Деловые игры улучшают запоминание пройденного 
материала», «Хотелось бы больше тем для игр». 
Таким образом, апробация деловых игр на примере дисциплины 
«История дизайна» доказывает, что деловые игры можно внедрять в процесс 
обучения обучающихся направления «Дизайн (по отраслям)», чтобы более 
эффективно развить дизайнерское мышление, а также повысить активность 
на занятиях. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
 
В ходе выполнения выпускной квалификационной работы на тему 
«Деловая игра как метод развития дизайнерского мышления обучающихся 
направления «Дизайн (по отраслям)» по дисциплине «История дизайна»» 
была выполнена следующая работа: 
1) Теоретически обосновано дизайнерское мышление;  
2) Проанализирована рабочая программа дисциплины «История 
дизайна» направления «Дизайн (по отраслям)»;  
3) Разработаны и апробированы деловые игры по дисциплине «История 
дизайна». 
Результатом выпускной квалификационной работы являются 
разработанные деловые игры для учебного процесса по дисциплине 
«История дизайна» и  результаты их проведения. 
Доказана эффективность проведенных деловых игр в учебном процессе 
на примере дисциплины «История дизайна». Деловые игры можно внедрять в 
процесс обучения специалистов направления «Дизайн (по отраслям)», чтобы 
более эффективно развить дизайнерское мышление, а также повысить 
активность на занятиях. Все вышесказанное, подтверждает выдвинутую нами 
гипотезу, а именно проведение деловых игр позволяет активизировать 
учебный процесс, а также более эффективно развить дизайнерское мышление 
обучающихся направления «Дизайн (по отраслям)».  
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СПИСОК СОКРАЩЕНИЙ 
 
В настоящей выпускной квалификационной работе применены 
следующие сокращения: 
ДИ – деловая игра; 
КГБПОУ – Краевое государственное бюджетное профессиональное 
образовательное учреждение; 
РПД – рабочая программа дисциплины; 
СПО – среднее профессиональное образование; 
ФГОС – федеральный государственный стандарт. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ А 
(обязательное) 
Рабочая программа учебной дисциплины  «История дизайна» 
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ПРИЛОЖЕНИЕ Б 
(обязательное) 
Деловые игры. Опрос 
 
Б.1 Деловые игры 
 
1. Деловая игра «Стиль арт-деко в интерьере». 
Тема занятия: «Арт-деко». 
Цель педагогическая: закрепить знания стиля арт-деко, развивать 
коммуникативную сторону обучающихся. 
Цель игровая: дизайнер должен квалифицированно (с использованием 
терминологии) проконсультировать заказчика по всем вопросам; заказчик – 
заказать дизайн помещения в стиле арт-деко. 
Сценарий: в некую дизайнерскую фирму обращается заказчик с 
намерением заказать дизайн помещения в стиле арт-деко. Далее происходит 
диалог между дизайнером и заказчиком. Диалог идет до тех пор, пока 
заказчик не будет довольный заказом, либо откажется от услуг дизайнера. 
Подготовка к игре. Обучающиеся распределяются на команды из 2 
человек. Таким образом, каждая команда распределяет между собой роли 
участников игры: 
1. «Заказчик». Задачи заказчика следующие: 
– иметь цель посещения дизайнера. То есть задача заказчика состоит в 
оформлении интерьера жилой среды, офисного помещения, выставки, 
магазина или общественного помещения (на выбор и фантазию 
обучающегося – он должен описать, что это за помещение, для какой цели 
оно служит) в стиле арт-деко; 
– необходимо ясно, точно излагать пожелания к оформлению объекта, 
аргументировать свою точку зрения. 
2. «Дизайнер». Задачи дизайнера следующие: 
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– квалифицированно проконсультировать заказчика по всем вопросам 
(рассказать о материалах, сроках исполнения, предварительной стоимости 
заказа и т.д.); 
– необходимо использовать в беседе специальную лексику дизайна; 
– по словам заказчика, может изобразить эскиз проекта и по ходу 
беседы показывать наброски заказчику, согласовывать рабочие моменты. 
Пока происходит диалог между вышедшей парой (дизайнером и 
заказчиком), остальные участники пребывают в роли экспертов – 
внимательно слушают и наблюдают за действиями со стороны дизайнера и 
заказчика (возможно заказчик окажется более компетентным, чем дизайнер).  
В свою очередь преподаватель также отслеживает и оценивает 
действия участников. 
В ходе наблюдения за выступающей парой – обучающиеся 
анализируют и оценивают диалог по критериям оценивания, которые 
представлены в таблице Б.1, а также пытаются кратко описать возникшие 
проблемные ситуации в ходе беседы между парами участников (если такие 
моменты возникнут). 
 
Таблица Б.1 – Критерии оценивания 
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Оценивание происходит по 5-бальной шкале по следующим критериям: 
– ясность высказываний; 
– точность высказываний; 
– правильность высказываний; 
– соответствие ответов заданным вопросам; 
– использование терминологии; 
– соблюдение речевого этикета. 
Раздаточный материал: 
– задачи ролей (как памятка что требуется от участников); 
– таблица оценки участников. 
Продолжительность деловой игры представлена в таблице Б.2. 
 
Таблица Б.2 – Продолжительность деловой игры 
Действия Время (примерно), мин. 
Вступление, оглашение правил игры, раздача материала 5-7 
Подготовка к диалогу между дизайнером и заказчиком 20 
Выступление одной команды 5-8 
Обсуждение, рефлексия 10 
Итого 90 
 
Рефлексия. В конце игры подводится итог, выводы. Каждый 
высказывает то, какие проблемные моменты, у какой пары заметил, 
обсуждается, почему возникла проблемная ситуация, высказываются 
варианты, как можно было по-другому ее решить. Обсуждаются 
поставленные низкие или высокие баллы по критериям оценки (почему так 
поставили, в чем проблема, есть ли решение). Обучающиеся делают выводы. 
2. Деловая игра «Дизайн упаковки в стиле сюрреализм». 
Тема занятия: «Сюрреализм». 
Цель педагогическая: закрепить знания стиля сюрреализм, развить 
дизайнерское мышление обучающихся. 
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Цель игровая: создать упаковку продукта по заданным нормативным 
требованиям. 
Сценарий: на потребительский рынок в международную фирму 
«Дали» срочно требуется продукт, упаковка которого бы была оформлена в 
сюрреалистическом стиле. В связи с этим, в разные дизайн-студии поступил 
заказ разработать оригинальную упаковку в стиле сюрреализм. Успешно 
разработанное решение упаковки позволит дизайн-студии выйти на мировой 
уровень. 
Большое значение имеет визуальное решение. Первостепенная задача – 
заставить покупателя взять товар в руки, чтобы рассмотреть поближе. Если 
удалось этого добиться – половина дела сделана, потребитель заинтересован, 
а значит, дизайн упаковки выполнен удачно. 
Требования заказчика: 
1) Разработка дизайна упаковки товара должна выполняться с учетом 
основных требований:  
– потребитель при взгляде на упаковку должен получить максимально 
четкое и полное представление о товаре: как он выглядит, каков на вкус, как 
работает и т. д.; 
– убедить в высоком качестве продукта; 
– привлечь внимание и поднять конкурентоспособность; 
– обозначить наименование товара, его назначение, сферу 
использования; 
– выполнить в стиле сюрреализм. 
2) Оригинальность решения, например, форма упаковки, 
дополнительные элементы, возможность использования после утилизации, 
большое количество сюрреалистических элементов, возможно лозунг и т.д.  
3) Продукт, на который требуется разработать упаковку, 
предоставляется на выбор участников (это может быть чай, кофе, мармелад, 
шоколад и т.д.). 
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Успешная защита разработанного решения позволит выдвинуть товар 
на рынок. При защите следует учитывать: 
– ясность высказываний; 
– точность высказываний; 
– правильность высказываний;  
– использование терминологии; 
– соответствие ответов заданным вопросам. 
Подготовка к игре. Обучающиеся распределяются на команды из 4 
человек. Таким образом, каждая команда распределяет между собой роли 
участников игры: 
1. «Руководитель проекта». В его обязанности входит: 
– создание плана работ; 
– координация работы команды проекта; 
– принятие решений по оперативным вопросам; 
– контроль работы каждого члена команды. 
2. «Маркетолог». В его обязанности входит: 
– определение требуемого ассортимента товаров; 
– разработка предложения по индивидуализации товаров;  
– разработка мер по стимулированию (через качество и дизайн товара, 
имиджевую политику) продаж. 
3. «Дизайнер». В его обязанности входит: 
– отрисовка эскизов, общего вида;  
– пояснения, сопровождающие работу. 
4. «Клиент-менеджер». В его обязанности входит: 
– представление интересов заказчика – следит за тем, чтобы услуги 
были оказаны в соответствии с требованиями заказчика; 
– представление (презентация) разработанного проекта заказчику; 
– подготовка вопросов конкурентам. 
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Преподаватель выступает в роли заказчика. Оценивает каждую 
подгруппу. В таблице Б.3 представлены критерии оценивания участников. 
 
Таблица Б.3 – Критерии оценивания 
Критерии и команды 1 2 3 4 5 
Соблюдение заданных требований 
Четкое и полное 
представление о товаре 
     
Высокое качество 
продукта 
     
Привлекательность, 
конкурентоспособность 
     
Наименование товара, его 
назначение, сфера 
использования 
     
Выполнение в стиле 
сюрреализм 
     
Оригинальность решения 
     
Соответствие стилю       
Защита 
Ясность высказываний      
Точность высказываний      
Правильность 
высказываний 
     
Использование 
терминологии 
     
Соответствие ответов 
заданным вопросам 
     
Заданные вопросы      
Итого      
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Критерии оценивания: 
– Соблюдение заданных требований (пункт 1) – 1 балл (-0,2 балла, если 
хотя бы один из нормативов не соблюден); 
– Оригинальность решения (пункт 2) – 1 балл (за каждое оригинальное 
решение насчитывается 0,2 балла); 
– Соответствие стилю – 1 балл (-0,2 балла за каждый элемент, который 
не соответствует стилю);  
– Защита (пункт 3) – 1 балл (-0,2 балла за несоблюдение хотя бы одного 
требования к защите); 
– За дополнения и вопросы также командам засчитывается 0,2 балла. 
Раздаточный материал:  
– задачи игры как памятка, что требуется от участников игры;  
– памятка критериев оценки;  
– чистые листы для зарисовок. 
Продолжительность деловой игры представлена в таблице Б.4. 
 
Таблица Б.4 – Продолжительность деловой игры 
Действия Время (примерно), мин. 
Вступление, оглашение правил игры, раздача материала 5-7 
Разработка упаковки 30-40 
Выступление (защита) одной команды 5-7 
Обсуждение, рефлексия 5-8 
Итого 90 
 
Рефлексия. В конце игры подводится итог, выводы. Каждый 
высказывает то, какие проблемные моменты, возможно, возникли в ходе 
игры. Обсуждаются поставленные низкие или высокие баллы по критериям 
оценки (почему так поставили, в чем проблема, есть ли решение). 
Обучающиеся делают выводы. 
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3. Деловая игра «Дизайн-проект «Офис» в стиле американский 
модерн». 
Тема занятия: «Американский модерн 1930-х годов». 
Цель педагогическая: закрепить знания стиля американский модерн, 
развить дизайнерское мышление обучающихся. 
Цель игровая: разработать дизайн-проект кабинета руководителя 
фирмы в силе американский модерн 1930-х годов (стримлайн).  
Сценарий: всемирно известная фирма «Glory» по дизайну 
расширяется. Открываются новые филиалы в разных странах мира. Фирма 
предлагает принять участие в конкурсе на замещение вакантных должностей 
специалистов для работы во вновь открывающихся фирмах. Все участники 
хотят устроиться на работу в эту фирму. Необходимо убедить комиссию 
предоставить вакансию именно вашей команде. Всем будут выданы пакеты 
документов для выполнения работы. В конце будет проведена предвыборная 
конференция кандидатов на эти ответственные должности. 
Требования: 
1) Форма помещения произвольная. 
2) Кабинет условно разделен на 3 зоны: 
– кабинетная зона; 
– зона для совещания; 
– зона для отдыха. 
3) Продумать форму окон; оформление окна, место для цветов. 
Примерный план презентации проекта (защиты): 
1) Мы предлагаем вашему вниманию проект офиса, выполненный для 
руководителя фирмы. Над проектом работали…; 
2) Форма помещения выбрана…это дает возможность…; 
3) Спроектированы легкие перегородки для зонирования помещения. 
Показать и рассказать о размещении зон; 
4) Перечислить особенности стиля в данном интерьере; 
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5) Проговорить цветовую гамму, какого эффекта вы хотели достичь; 
6) Форма окон, оформление, все обосновать; 
7) В чем «изюминка», оригинальность проекта; 
8) Ответы на вопросы конкурентов. 
При презентации (защите) проекта следует учитывать: 
– ясность высказываний; 
– точность высказываний; 
– правильность высказываний;  
– использование терминологии; 
– соответствие ответов заданным вопросам. 
Подготовка к игре. Обучающиеся распределяются на команды из 4 
человек. Таким образом, каждая команда распределяет между собой роли 
участников игры: 
1. «Руководитель проекта». В его обязанности входит: 
– создание плана работ; 
– координация работы команды проекта; 
– принятие решений по оперативным вопросам; 
– контроль работы каждого члена команды. 
2. «Инженер». В его обязанности входит: 
– разработка плана помещения; 
– пояснения, сопровождающие работу. 
3. «Дизайнер интерьера». В его обязанности входит: 
– подбор необходимых материалов; 
– выбор цветовой гаммы; 
– подбор мебели и небольших предметов интерьера, которые должны 
вписываться в общий дизайн; 
– отрисовка эскизов, общего вида;  
– коррекция планов в случае необходимости. 
4. «Клиент-менеджер». В его обязанности входит: 
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– представление интересов заказчика – следит за тем, чтобы услуги 
были оказаны в соответствии с требованиями заказчика; 
– представление (презентация) разработанного проекта заказчику; 
– подготовка вопросов конкурентам. 
Каждую подгруппу оценивает преподаватель, который выступает в 
роли фирмы-заказчика. 
Критерии оценивания: 
– Соблюдение заданных требований – 1 балл (-0,2 балла, если хотя бы 
один из нормативов не соблюден); 
– Оригинальность решения  – 1 балл (за каждое оригинальное решение 
насчитывается 0,2 балла); 
– Соответствие стилю – 1 балл (-0,2 балла за каждый элемент, который 
не соответствует стилю);  
– Защита – 1 балл (-0,2 балла за несоблюдение хотя бы одного 
требования к защите); 
– За дополнения и вопросы также командам засчитывается 0,2 балла. 
Раздаточный материал: 
– задачи ролей (что требуется от каждой роли); 
– требования как памятка (что требуется от участников игры);  
– памятка критериев оценки;  
– примерный план защиты для лучшей ориентации при презентации 
(защите) проекта; 
– чистые листы для зарисовок отдельных элементов (например, окон 
или предметов быта).  
План помещения участники рисуют на листочках в клеточку. На 
рисунке Б.1 представлен пример выполнения плана офиса. 
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Рисунок Б.1 – Пример плана офиса 
 
Продолжительность деловой игры представлена в таблице Б.5. 
 
Таблица Б.5 – Продолжительность деловой игры 
Действия Время (примерно), мин. 
Вступление, оглашение правил игры, раздача материала 5-7 
Подготовка, разработка дизайн-проекта 30-40 
Выступление (защита) одной команды  5-7 
Обсуждение, рефлексия 5-8 
Итого 90 
 
Рефлексия. В конце игры подводится итог, выводы. Каждый 
высказывает то, какие проблемные моменты, возможно, возникли в ходе 
игры. Обсуждаются поставленные низкие или высокие баллы по критериям 
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оценки (почему так поставили, в чем проблема, есть ли решение). 
Обучающиеся делают выводы. 
4. Деловая игра «Фирменный логотип». 
Тема занятия: «Формирование корпоративных традиций (бренд, 
логотип, имидж) в дизайне». 
Цель педагогическая: закрепить знания корпоративных традиций в 
дизайне, развивать дизайнерское мышление обучающихся. 
Цель игровая: разработать фирменный логотип, используя 2 картинки 
с изображениями разных предметов и продуктов.  
Сценарий: руководитель организации «Sundry» проводит конкурс на 
лучший фирменный логотип. Дизайн-студиям, которые займут лидирующие 
места, будет предоставлена возможность поехать на стажировку заграницу в 
разные страны мира. Необходимо убедить комиссию предоставить места 
именно вашей команде. Но есть некие условия для разработки логотипа.  
Условие игры: руководитель выдает каждой команде участников 2 
картинки, на которых изображены предметы и продукты (при выдаче 
участники сами тянут наугад картинки). Первую картинку нужно 
использовать как продукт или предмет, для которого нужно разработать 
логотип. Вторую картинку нужно задействовать непосредственно в логотипе.   
Например, команде попались картинки с изображением часов и сахара. 
Нужно подумать, что будет продуктом, а что можно будет использовать для 
логотипа. К примеру, продукт, для которого разрабатывается логотип – часы. 
Сахар же будет использован в логотипе часов. Поэтому лозунг и логотип 
компании для часов может быть таким: «Время – сахар». 
На рисунке Б.2 представлен пример выполнения задания: 2 картинки и 
готовый логотип. 
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Рисунок Б.2 – Пример выполнения задания 
 
Требования организации-заказчика: 
1) Минимализм. Именно простота и минималистский подход облегчает 
узнаваемость логотипа, повышая его шансы на долговечность и 
независимость от времени и моды; 
2) Соответствие отрасли бизнеса. Желательно, чтобы в логотипе 
прослеживался вид деятельности организации, отражалась специфика 
отрасли; 
3) Первое впечатление. Настоящий дизайн – это тот, который 
запоминается с первого взгляда, с первой секунды. Если увидев ваш логотип 
во второй раз, человек скажет, что он его уже где-то видел – вы создали 
настоящий шедевр; 
4) При разработке логотипа могут учитываться ассоциации, связанные 
с категорией, назначением бренда, эмоциями, которые вызывает бренд у 
пользователя, эпохой и т.п.; 
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5) Предоставить 2-3 варианта на рассмотрение руководителю-
заказчику. 
При презентации (защите) проекта следует учитывать: 
– ясность высказываний; 
– точность высказываний; 
– правильность высказываний;  
– использование терминологии; 
– соответствие ответов заданным вопросам. 
Примерный план защиты: 
1) Мы предлагаем вашему вниманию разработанный логотип, 
выполненный для… Над проектом работали…; 
2) Рассказать для чего какая картинка была использована; 
3) Форма логотипа…это дает возможность…; 
4) Показать и рассказать о вариантах разработанного логотипа; 
5) Перечислить особенности логотипа; 
6) Проговорить цветовую гамму, какого эффекта вы хотели достичь; 
7) В чем «изюминка», оригинальность логотипа; 
8) Ответы на вопросы конкурентов. 
Подготовка к игре. Обучающиеся распределяются на команды из 4 
человек. Таким образом, каждая команда распределяет между собой роли 
участников игры: 
1. «Руководитель проекта». В его обязанности входит: 
– создание плана работ; 
– координация работы команды проекта; 
– принятие решений по оперативным вопросам; 
– контроль работы каждого члена команды. 
2. «Маркетолог». В его обязанности входит: 
– определение требуемого товара, на который разрабатывать логотип; 
– прослеживание соответствия отрасли бизнеса; 
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– разработка имиджевой политики (лозунг). 
3. «Дизайнер». В его обязанности входит: 
– отрисовка эскизов, общего вида;  
– пояснения, сопровождающие работу. 
4. «Клиент-менеджер». В его обязанности входит: 
– представление интересов заказчика – следит за тем, чтобы услуги 
были оказаны в соответствии с требованиями заказчика; 
– представление (презентация) разработанного проекта заказчику; 
– подготовка вопросов конкурентам. 
Каждую команду оценивает преподаватель, который выступает в роли 
руководителя организации. 
Критерии оценивания: 
– Соблюдение заданных требований – 1 балл (-0,2 балла, если хотя бы 
один из нормативов не соблюден); 
– Оригинальность решения  – 1 балл (за каждое оригинальное решение 
насчитывается 0,2 балла); 
– Защита – 1 балл (-0,2 балла за несоблюдение хотя бы одного 
требования к защите); 
– За дополнения и вопросы также подгруппам засчитывается 0,2 балла. 
Раздаточный материал:  
– задачи ролей (что требуется от каждой роли); 
– задачи как памятка (что требуется от участников игры);  
– примерный план защиты для лучшей ориентации при презентации 
(защите) проекта; 
– изображения продуктов и предметов для разработки логотипа; 
– чистые листы для зарисовок вариантов логотипа. 
На рисунке Б.3 представлены картинки продуктов и предметов для 
выдачи участникам. 
 
 105 
 
 
 
 
Рисунок Б.3 – Картинки для выполнения заданий 
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Продолжительность деловой игры представлена в таблице Б.6. 
 
Таблица Б.6 – Продолжительность деловой игры 
Действия Время (примерно), мин. 
Вступление, оглашение правил игры, раздача материала 5-7 
Подготовка, разработка логотипа 30-40 
Выступление (защита) одной команды  5-7 
Обсуждение, рефлексия 5-8 
Итого 90 
 
Рефлексия. В конце игры подводится итог, выводы. Каждый 
высказывает то, какие проблемные моменты, возможно, возникли в ходе 
игры. Обсуждаются поставленные низкие или высокие баллы по критериям 
оценки (почему так поставили, в чем проблема, есть ли решение). 
Обучающиеся делают выводы о том, что нужно развивать дизайнерское 
мышление, так как оно является основным в деятельности дизайнера, а также 
умение защищать и отстаивать разработанные решения. 
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Б.2 Опрос 
 
На рисунке Б.4 представлен бланк опроса, на который отвечали 
обучающиеся после проведения деловых игр.  
 
 
 
 Рисунок Б.4 – Бланк опроса, лист 1 
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Рисунок Б.4, лист 2 
 
 
